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В тази книга ти играеш Франклин "Немезис" Галахър, един от най-добрите ловци на 
награди в Дивия Запад. Ще имаш възможност да яздиш и да стреляш на воля, да разбиеш 
бандата на Бил Сторбък, който държи в ужас три щата, да спасиш хубаво момиче, да 
предотвратиш обира на влак и да изпробваш бързината на пистолета си срещу 
кръвожадния престъпник... И да се покриеш със слава - ако успееш, разбира се! 


днонсС 


Някъде в далечината се чуха изстрели. Последваха няколко писъка, после още 
няколко. Старец с оплискана с кръв риза се спря на прага на салууна и изкрешя: 

- „Бандата на Сторбък! - след което се строполи и не помръдна повече. 

Секунда по-късно неколцина въоръжени мъже нахлуха в бара, изритвайки 
небрежно настрани тялото на мъртвеца. 

- „Сипвай! - изрева единият от тях по посока на бармана. 

-  Полека де, Сторбък! - другият размаха заплашително пушката си. - Карай по 
ред! 

- “Жаден съм! - по-кротко отбеляза Сторбък, стоварвайки юмрук върху тезгяха. - 
Затова иди донеси от най-доброто уиски и налей на хората ми, защото иначе ще ти 
пръсна главата! 

- Шерифът ще... 

- Няма го шерифът, бог да го прости! - Сторбък се ухили. - Действай, човече! 


СПЕЦИАЛНА ЗАБЕЛЕЖКА: Началото на тази книга (заедно с НЯКОЛКО ДУМИ и 
ПРАВИЛАТА) е писано ехе-хей, още в началото на 96-та година, точно по времето, 
когато се разгаряше словесният двубой между Майндкрайм и останалите. Отначало 
мислех да сменя въведението, защото вече не е актуално, но после ми стана жал за 
хубавите изрази, така че просто го приеми като малка шега и "закъснял отзив" от 
страна на Върдж... Просто за майтап. 

Смисълът на забележката се отнася и до стратегическите игри. По онова време 
днешният тип "стратегически" не само не се бе родил, но дори не бе и замислен. Тогава в 
редакцията говорехме за съвсем друг модел стратегически, симулационни и т.н. книги- 
игри, в които се предлагаше да има блок-схеми за действие - именно такова 
"нововъведение " съм вкарал тук. 

Това е. 


НЯКОЛКО ДУМИ ОТ АВТОРА 


Тази игра се роди благодарение на едно читателско писмо. Авторът настояваше МЕГА 
да разнообрази менюто си - предлагаше ни да напишем игра за търсене на съкровище в 
дълбините на морето или например уестърн... В интерес на истината, идеята просто ме 
запали. 

Тъй като напоследък разприте между автори (и то писмени, моля ви се, за смях на 
кокошките) станаха ежедневие (или по-правилно е да се каже "ежемесечие"), държа да 
отбележа следното: тази игра е тип класически "евтин" уестърн, тя не претендира за 
историческа точност и за написването й съм изчел няколко дузини от онези книжки, които 
се продават масово по сергиите - "Ласитър", "Железен уестърн" и други от този род. Нито 
имена, нито събития обаче не съм копирал от тях и всичко написано е плод на авторовата 
фантазия. Ако някой смята, че може да зашити обратното твърдение, да заповяда. Само 
предупреждавам, че едно време в училище ми викаха Анакондата... Ще бъде удоволствие 
(само за мен обаче) да си припомня какво беше тогава! 

С обич: ВЪРДЖ 


П.С. Ако някой не знае, анакондата е вид южноамериканска змия, която е огромна и 
много свирепа... по-добра е в убиването от боата! 


ПРАВИЛА НА ИГРАТА 


Първоначално мислех да се пробвам в трето лице - разубедиха ме. Може би за добро, а 
може и да е за лошо... Ще се разбере по отзивите! 

И така, ше имаш възможността да се превъплътиш в кожата на един страхотен ловец на 
престъпници. Споделям мнението на Майк, че е логично когато играеш, героят ти да бъде 
на ниво и да постъпва съответно на годините си (това много ми хареса в "Пробива"). Аз 
отивам и малко по-далеч обаче - по мое мнение, за да стане Немезис известен (и особено, 
за да доживее дотогава), той задължително трябва да бъде страхотен стрелец, да умее да 
върви по следа, да бъде и силен, и бърз... С една дума, струва ми се дяволски гадно да те 
карам да смяташ графи "способности", когато е близко до ума, че героят е спец във всички 
тях! Така че в тази игра няма да изчисляваш дали имаш 4 или 5 за стрелба. То си еясно, че 
оценката е 6... Това обаче не прави играта по-малко интересна, гарантирам! Първо, има 
много кодови думи - не си падам по стила на Колин, който те кара да помниш какво си 
правил и какво не. Второ, има куп нововъведения. Сигурно ще те заинтригува специалният 
ми капан против шмекеруване - графата за убитите бандити. В бандата (това ще го повторя 
и по-късно) има двадесет и три човека. За всеки убит ще получаваш буква. Когато 
"очистиш" всичките, ще научиш номера на епизода, на който трябва да отидеш. Готина 
идейка, нали? За битките обаче - малко по-нататък. Друго нововъведение (тук само го 
пробвам, широко е използвано в "Окото на бога") са плаващите кодировки. Възможността 
да впишеш плаваща кодировка за някой обекг ти дава огромна свобода на действие, без 
това да налага отпечатването на голям брой карти, употребата на кодови думи и подобни 
хватки. Как става номерът? На картата имаш празни квадратчета на някои обекти. Когато 
ти се каже "запиши плаваща кодировка за еди-какво си", ти поставяш съответния номер в 
квадратчето и ето - сега можеш да отидеш на посочения в кодировката епизод и да 
преживееш съвсем ново събитие! При това не е необходимо всеки път да ти казвам: "Ако 
си направил това и това, иди на... ако не си го направил още, мини на..." Спестява доста 
обем, нали? Третото специално изобретение (тук също само го изпробвам) ев областта на 
стратегическите игри. На няколко места ще срещнеш указание: "Избери си една стратегия" 
(стратегията е метод за действие, ако не знаеш!) и ще бъдат изложени два или повече 
подробни планове. Естествено избираш този, който ти харесва повече... Което обаче не 
гарантира, че нещата ще се развият точно по начина, по който са били планирани -това 
вече зависи от собственото ти поведение. 

Щях да забравя - на няколко места ще получаваш информация относно Бил Сторбък. 
Крайният резултат е нещо като логическа задача, която ще ти подскаже къде да търсиш 
пещерата му. Ще ти отпусна нещо по въпроса в аванс: умните престъпници никога не 
правят "удари" близо до скривалищата си. Иначе могат да ги разкрият. 

Разбира се, имаш и графа "смърт" - можеш да си записваш, а можеш и да не си 
записваш колко пъти умираш. При смърт ще те връщам на някое подходящо място за 
поправяне на грешката. Е, има и няколко ситуации, в които единственото възможно нещо е 
да започнеш от 1. Май това е всичко! 


Значи: дръж си очите отворени на четири, слушай внимателно какво ти приказват 


хората, мисли здраво, преди ти да им говориш и... Успех! 


ПРАВИЛА ЗА БИТКА 


Отначало мислех да въведа "последния писък" в жанра - цикличните битки. После 
обаче седнах и сериозно преосмислих идеята си. Щателно препрочетох "Пари и Гангстери 
- 3", презапознах се отново и с "Фугбола - такгическа игра" (по времето, когато започвах 
"Немезис", сериите на "Арена" още не бяха излезли) и констатирах, че и в двете 
цикличните схеми, въпреки очевидното си предимство в спестяване на епизоди, имат един 
и същ недостатък - изключително схематични са. Това се отнася особено до "Пари и 
Гангстери" - много сметки (а на мен това винаги ми разваля играта) и пълна липса на 
литературна част... "футбола" - логично е да добавя и такъв коментар - и бездруго изобщо 
няма литературна част, така че... Лично аз ценя в битките възможността цялостно да се 
"топнеш" в тях, а не да действаш по гола схема. Така че след като наистина сериозно 
преосмислих намеренията си, реших засега да си остана привърженик на течението 
"литературни битки", като продължа да си работя върху своя вариант цикличности. 

Тъй че, практически, аз наблюдавам и ръководя битките ти, подслаждайки ги с 
необходимата доза описания. Логично е престрелките да се водят по време - винаги пръв 
стреля този, който може да го направи по-бързо. Така че това ще бъде основният фактор, с 
който трябва да се съобразяваш и който изисква някои изчисления от твоя страна за избор 
на печеливша стратегия - особено в схватките с повече от един противник. Можеши да не 
изчисляваш времето - аз съм го направил достатъчно прецизно. Но в такъв случай ше 
избираш сляпо - при схватките с повече от един противник - и вероятността да загинеш е 
голяма по простата причина, че винаги има само една или две печеливши стратегии... 

При престрелките в повечето случаи можеш да избираш дали да стреляш с пушка, или 
с пистолет. Само в редки случаи ще разполагаш с едно-единствено оръжие. Понякога 
оръжието вече ще е готово за стрелба в ръцете ти - понякога ще се изисква време да го 
подготвиш. Указания за всичко това ше ти давам "на място". Имай предвид, че като 
Немезис ти си изключително добър стрелец и обикновено един изстрел е достатъчен да 
ликвидира противника ти или да го нарани до желана от теб степен (когато имаш такава 
възможност). 

При битки с един противник изборът ти на оръжие зависи главно от времето, с което 
разполагаш - пушката, какго ще видиш в играта, има време за приготвяне два пъти по- 
голямо от това на пистолета. Освен това пушката може да даде само един изстрел и трябва 
да бъде презареждана - а това изисква четири секунди, за разлика от пистолета, чието 
време за презареждане е | секунда. При битки с повече от един противник (и ако едната ти 
ръка не е ранена или заета) имай предвид, че разполагаш не с един, ас ДВА пистолета, с 
които Немезис стреля еднакво добре и едновременно. 

Така или иначе, при битките правилата са следните: събират се времето за подготовка, 
прицелване и изстрел на всеки от участниците и се записват в неговата графа "време" 


(както вече казах, графата съществува само за твое удобство, аз така или иначе съм водил 
сметка на времето). Пръв стреля този, който има най-малък сбор време. Обикновено това 
си ти... в повечето ситуации. Ако противникът ти не е убит или имаш повече от един 
противници, към вече записания си сбор прибавяш времето за презареждане. Тъй като за 
теб това вече е втори изстрел и държиш оръжието в ръце (ако не го сменяш), събираш вече 
само времето си за прицелване и изстрел, след което прибавяш сбора към числото в 
графата си. Отново сравняваш - ако някой има по-малко записано време от сегашното ти, 
то тогава той стреля по теб. В противен случай имаш право на втори изстрел - избираш си 
противники... така, докато те убият или умреш самият ти. 
Май това е. 


1. 

С притиснатите си към хълбоците на коня колене усещаш хипнотизираидо- 
равномерното движение на мускулите под меката му черна кожа. Наоколо, докъдето 
поглед стига, се шири прерията - толкова отчайвашо еднаква през целия дълъг ден езда, че 
подлага на изпитание дори твоето търпение на привикнал с подобни пътувания човек. 
Цяла седмица вече си на път, без поне едно малко градче, където да си отдъхнеш за малко. 
Пътешествието е скучно - може би за това усещаш още по-силно умората да отеква в слаба, 
пулсираща болка в прасците и на кръста ти. Май освен за удобно легло, не си в състояние 
да мечтаеш за друго -: поне в момента... Конят обаче е свеж и препуска така, сякаш е 
прекарал месеци в отлична конюшня. Във внезапен прилив на приятелски чувства го 
потупваш по врата и той се обръща да те погледне. Добрият стар Плаващ по вятъра! Преди 
четири години ти струваше цяло състояние, но, готов си за се закълнеш, отдавна си е 
върнал всеки цент с лихвите! О, да, Вятърко е превъзходен индиански кон - както 
Ветровито време разказваше, преди да го заловят е бил водач на табуна... И след като вече 
добре си опознал коня, не се учудваш, че е успял да постигне подобно нещо! 

Вятърко тихо изпръхтява. Сепнато вдигаш глава - да не си започнал да задрямваш на 
седлото? Ако конят не те бе предупредил, можеше и изобщо да не забележиш ездачите, 
които бързо се приближават. 

Единият - доколкото можеш да видиш, той е юноша или дори още момче - се е 
притиснал към врата на коня си и очевидно се опитва да избяга от четиримата си 
преследвачи. 

Вятърко леко забавя ход - очевидно очаква твоето решение. 

Можеш да отминеш (11) - няма защо да се намесваш в нещо, което очевидно не е 
твоя работа. Можеш и да се опиташ да си изясниш ситуацията (17), защото все пак 
дори за Дивия Запад не е съвсем нормално на десетки мили навътре в прерията някой да 
преследва някого така яростно... 


2, 

Въпреки че отвън "Хикорията" изглежда, меко казано, запусната, още от вратата те 
лъхва ароматът на прясно окосено сено. Подът е безукорно чист. До стената са подредени 
няколко вили, различни по размер кофи, има дори стойка за подковаване на коне - редът и 
изрядният им вид подсказват, че собственикът наистина си гледа добре работата. 

Вятърко одобрително изпръхтява. 

Откъм вътрешността на конюшнята се появява дребно старче, което приветствено ти 
махва с ръка: 

- Нов гост, а? Великолепен кон, бога ми! 

- “Колко? - питашти без много церемонии. 

- „ Два долара на ден, но това включва почистване, з0б и всичко, за което тоя индианец 
не еи мечтал! 

- „На други места са ми взимали четири пъти по-евтино... 

- Иса се старали четири пъти по-малко, вярвам! - Старчето свива рамене. - Ако 
желаеш, стрелецо! Като ви гледам с кончето, доста места сте обиколили... Пък и тия 
патлаци на кръста ти... 

Вариантите са три - да прекъснеш разговора и да не оставиш коня в конюшнята 
(пансионът или хотелът може и да имат условия да го приютят) - иди на 8; да 
прекъснеш разговора, но да оставиш коня в конюшнята - иди на 31; да продължиш така 
започнатия разговор - мини на 48. 


ЪД 
Няколко часа сън няма да ти навредят, така че се събличаш и си лягаш. По стар навик 
поставяш единия пистолет под възглавницата си, а другия - на нощното шкафче до леглото. 
Ако имаш кодова дума ОТМЪЩЕ НИЕ, премини на 90. 
В противен случай те очаква 12. 


4. 


Избери по кой противник ще стреляш: 


Ло 1 - преминаваш на 9; 
Ло 2 - преминаваш на 15; 
Ло 3 - преминаваш на 2Ги 
Ло 4 - преминаваш на 32. 


о. 
Добавяш: 
- „ Остава да угочним само още едно нещо... Нали все пак мога да оставя коня си тук, 
да ми е под ръка? 
- Може! - съгласява се Мама Джеси. - Конюшнята е отзад, лесно ще" я намериш... Но 
все пак ти препоръчвам "Хикорията" - струва си парите, които ще дадеш! 


Конюшнята - бивш обор, ако се съди по миризмата на стария тор, нахвърлян безредно 
по земята - е мрачно и неприветливо място, потънало в паяжини. В дъното намираши една 
бала слама - достатъчна да залъже глада на Вятърко. 

Ако оставиш коня си тук, запиши си кодова дума КРАСТАВИЦА. 

Ако се прибереш да спиш в стаята си, мини на 3. Ако предпочетеш да се разходиш 
още (или да отидеш да оставиш коня в "Хикорията"), запиши плаваща кодировка - 102 за 
пансиона на Мама Джеси (картата е на 50) и си избери обект за посещение. 


6. 

Нямаш време за колебания - бързо измъкваш пушката си от калъфа и стреляш право в 
краката на конете на преследвачите, като същевременно изкрещяваш: 

- Хей, виетам, спрете веднага! 

От вика ти не е имало нужда, тъй като и бездруго конете се опитват да се отклонят 
встрани или да се вдигнат на задни крака - а това, дори ако групата нямаше намерение да 
спира, ти дава време да се приближиши да им пресечеш пътя. 

Момчето се опитва да продължи нататък, но коняг му, сплашен от изстрела, а и 
прекалено изтощен, внезапно забива копита в земята и го хвърля от седлото. 

- А сега, господа - отбелязваш ти, - бих искал да науча каква е причината за цялото 
това бързане! 

- Бе, я върви по дяволите! - озъбва се единият от мъжете, но куршумът, който 
пробива дупка в полите на шапката му, съвсем близо до ухото, го укротява. 

- Та? - меко му се усмихваш ти. 

- „Ами... Тоя, малкия - започва несигурно мъжът, - ами, той де... Хванахме го да ни 
краде от златото... Ние, нали схващаш, сме честни златотърсачи, обаче... 

Хайде сега, тези си мислят, че си съвсем гол и бос в географията на района. Ако някъде 
край Сноуфлейк Ривър или Кърли Крийк имаше злато, човек нямаше да може да се 
размине от разни с кофи, кирки и сита, които се ровичкат наоколо. Да не говорим, че и 
четиримата изглеждат като златотърсачи толкова, колкото ти като негър от Джорджия. Да 
не споменаваме също, че очите на останалите трима се изцъклят, само при споменаването 
на златото! 

- “А ти, млади момко, какво ще кажеш по въпроса? - кимваш на хлапето. 

- Ами, сър - гласът му трепери, - не съм крал никакво злато! Просто ловях риба на 
езерото, когато те се появиха и стреляха по мен от скалите, сър! Явно конете им са били 
някъде още по-далеч, сър, зашото, сам виждате, гонят ме чак дотук... Те са от бандата на 
Сторбък, сър, виждал съм ги в бара! 

- И бандити ли ни наричаш бе, мърльо? - ревва оня с шапката и предизвикателно я 
бугва назад. Лицето му ти се струва познато. Не можеш да се сетгиш името, но със 
сигурност си го виждал в някой от участъците по пътя си... И това определено 
потвърждава версията на момчето. Може и да грешиш, разбира се, макар в крайна сметка 
това да е малко вероятно - нали си изкарваш хляба точно в издирването на такива "лица"... 


таи “ 
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- Е, хайде, човече, не можеш да се вържеш на такава плоска лъжа! - Онзи с шапката 
слага ръце на бедрата си. - Който и да си, няма да оставиш един крадец да злорадства над 
бедните трудолюбиви хорица... Че и да ни нарича бандити на всичкото отгоре! 

Прочувствената му реч има за цел да ти отвлече вниманието - и да приближи ръцете му 
до двата пистолета на хълбоците. Онзи с пушката бавно започва да надига дулото... 


Премини на 60. 


7. 

Няколко часа сън няма да ти навредят, решаваш ти, събличаш се и си лягаш. От 
съседните стаи се разнася скърцане на пружини, някой нежно увещава някоя си да не го 
напуска... Обичайните истории за хотел като този. 

Ако имаш кодова дума ОТМЪЩЕНИЕ, премини на 93. В противен случай те очаква 12. 


8. 
Поклащаш глава: 
- “Твърде много пари искаш, старче! Що се отнася до патлаците, те определено не ти 
влизат в работата! Хайде, момчето ми! - И излизаш от конюшнята. 
Премини на 50 да избереш друг обект за посещение. 


9. 
Премини на 32! 


10. 

Почукваш по бюрото: 

- “Само една подробност още... Има ли някакъв проблем да си оставя коня тука? 

- Ммм, че - не! Оборът е отзад! - Младежът свива рамене. - Двадесет цента на ден... 
Ама по-добре иди в "Хикорията"! 

Оборът е бивш параклис. Все още има дори олтар. Подът е мраморен и дори посред бял 
ден от него лъха такъв хлад, че целият настръхваш. Зад олтара откриваш сандък с 
подозрително мухлясал овес... 

Ако оставиш коня си, запиши кодова дума ПЛЕСЕН. 

Ако отидеш да си легнеш, те очаква 7. Ако предпочетеш да се поразходиш още малко 
(или да оставиш коня в "Хикорията"), запиши плаваща кодировка 106 за хотела (картата 
е на 50) и си избери друг обект за посещение. 


11. 

Разстоянието между момчето и. преследвачите му застрашително се скъсява. Единият 
вече е приготвил пушката си, бързо я вдига към рамото си и стреля. Момчето - сега вече 
ясно се вижда, че е на не повече от 12-13 години - пада от седлото. С ужасено изцвилване 
конят му се втурва настрани. 


Четиримата забавят ход и спират край жертвата си. 


Ако смяташ, че дори убийството все още не е твоя работа, можеш да продължиш на 50. 
Ако решиш, че сега е моментът да се намесиш, те очаква на 20. 


12. 

Събуждаш се около шест вечерта. Почивката ти е дошла добре - чувстваш се наистина 
освежен и готов за работа. Така че, след като минаваш да нагледаш коня си, отиваш в 
салууна. 

Тоест, премини на 14. 


13. 

Пансионът май е единствената къща в града, за която се полагат някакви грижи, 
фасадата е боядисвана скоро, прозорците блестят от чистота, а спретнатите им шарени 
завески дори не са избелели още. На вратата виси дискретна табелка: ИМАМЕ СТАИ". 

Почукваш със старомодното медно мандало с форма на лъвска глава. 

След около минута от вътрешността на къщата се чуват стъпки и вратата се отваря. 

По-дебела жена вероятно не си виждал през живота си. При това тази тук е облечена в 
пълен каубойски костюм, като се почне от ботушите, кожените лезинси и се стигне до 
везаното яке с ресни. 

- Здрасти, гьлъбче, стая ли търсиш? - Тя приветливо се усмихва. - Влизай! Долар на 
ден, ако останеш за по- дълго, другата седмица ще ти сменя чаршафите. Имам и обор отзад, 
но сам ще трябва да се занимаваш с коня си... Така че по-добре го дай в "Хикорията". 
Сутрин можеш да получаваш кафе на корем за десет цента, пера пране за куотър (двадесет 
и пет цента) и не по-често от два пъти в седмицата. Как ти е името? 

Оглеждаш стаята, в която те е завела. Не е голяма и в никой случай не може да се 
нарече уютна, но си спал и на по- лоши места. Леглото е голямо, а чаршафите - чисти. 
Подът е старателно излъскан, завесата на прозореца е на големи рози. 

- Е? - Жената те поглежда нетърпеливо. - Ще вземеш ли стаята? 

Ако решиш да останеш тук, премини на 22. 

Ако се откажеш, те очаква 54. 


14. 

Мястото е започнало да се оживява. Повечето от масите вече са заети, неколцина 
оръфани типа играят покер в единия ъгъл, на пианото някакъв негър подрънква разсеяно 
весели мелодии... 

Проправяш си път до бара: 

- Едно уиски! 

- “Куотър чашата! - автоматично отвръща барманът. 

- „Сторбък ще се вясвали насам тази вечер? 


- Какво? - Барманът едва не изтърва дамаджаната, към която тъкмо е посегнал. - 
Някаква работа ли имаш с него? 

- “Просто подочух, че се мотаел около Кърли напоследък... 

- Любопитните тук живеят малко! Но, ако почакаш около час, ще можеш да го видиш. 
Обикновено се появява към седем, ако не е заминал нанякъде. А той не е, защото сугринта 
неговите хора са преследвали едно хлапе... Мотало се било около пещерата им на хълма... 

- Сторбък е голяма работа, а? 

- „ Абе, зависи от коя страна на закона си! - Барманът побутва пълната чаша към теб. - 
Старият шериф, мир на праха му, едва ли мисли същото! Сторбък... Абе, хубаво си живеем 
с него, ама де по-рядко да се занимаваше с градчето! 

Кимваш дълбокомислено. 

Ако имаш кодова дума ОГЪН, мини на 39. В противен случай те очаква 45. 


15. 

Пушката сухо изгрешщява в ръцете ти и гадникът, който се опитваше да те гръмне, 
докато приказваш с прия телчето му, пада от седлото. Който гроб копае другиму, сам пада 
в него, отбелязваш си ти. 

Сега е време да се приготвиш за втория изстрел. 

Ако смяташ да стреляш отново с пушката, премини на 44. 

Ако смениш оръжието с пистолет, те очаква 52. 


16. 

Уви, радостта ти не трае много дълго - хората на Сторбък са те обградили в широк кръг 
и държат недвусмислено насочени към теб пушки и револвери. 

- Всичко беше честно, момчета! - казваш им ти, макар да знаеш, че честността изобщо 
не ги интересува. 

И си прав - успяваш дори да извадиш оръжията си отново и да отнесеш неколцина от 
бандитите със себе си в ада, но пороят олово, който се забива в тялото ти, бързо те просва 
на земята - мъртъв. 

Ами, това е. Вярно, успя да спасиш Кърли от Сторбък, но с цената на живота си. 
Лош финал, без съмнение - но честен. Ако ти се иска да се представиш по-добре, опитай 
отначало и да видим какво ще постигнеш! 


17. 

Смушкваш Вятърко и той препусва в галоп. 

Групата вече се намира на стотина метра вдясно от теб, но явно още никой не те е 
забелязал. Преследвачите бързо скъсяват разстоянието до жертвата си. Единият разкопчава 
кобура на седлото си и вади оттам пушка. 

Все още можеш да се откажеш да си навираш носа в подобна ситуация (11), а 
можеш и да се възползваш от собствената си пушка, като убиеш преследвачите (24) или 
като стреляш пред конете им просто за да ги сплашиш (6). 


18. 
Старчето в "Хикорията" те посреща с подигравателна усмивка: 
Май реши нещо по въпроса все пак? 
Кимваш неохотно. 
- „ Добре тогава! Два долара и можеш да си сигурен, че за коня ти ще се грижа добре! 
Плащаш му и той отвежда Вятърко. 
Запиши си кодова дума ЯБЪЛКА. 
След което можеш да се върнеш на 50 за избор на друг обект. 


19. 

Трясъците от изстрелите ти се сливат в един. Двамата ти противници падат на земята - 
добро сравнение би било "като зрели круши", но в момента нямаш време за сравнения. 

Последният още се тугка с пистолетите си - така и не ти става ясно дали кобурът му е 
заял или просто си е пипкав по природа. Гръмваш го и него и ето, че битката приключи... 
Едва сега усещаш напрежението в пръстите си, стиснали до побеляване оръжията. 

Вдигаш пистолетите си, духваш в цевите, позволяваш си една крива усмивка и ги 
прибираш в кобурите. Немезис в действие, а? 

Някой те докосва по хълбока. Обръщаш се, за да видиш момчето, което ти подава 


пушката. 
Запиши си кодова дума ВОЙНА и премини на 35. 


20. 


Старчето те посреща още на прага на "Хикорията": 

- “ Да не мислиш, че ше ти открадна коня? За втори път 

се връщаш тази вечер! 

-  Оседлай ми го! 

- “Отиваш ли някъде? Я чакай, сещам се! - Лицето на старчето грейва. - Гръгваш след 
Сторбък, а) Внимавай! Опасен е! 

- “Иазсъм опасен! - усмихваш му се ти. - Ще видим кой кого! 

Конят ти изглежда великолепно. Той е почистен и заметнат с дебел чул. 


- “Още няколко дни така и няма да иска да излезе оттук! - засмиваш се. - Благодаря ти 
от сърце! 

- Няма зашо! - Старчето пристяга седлото. - В "Хикорията" цените са на ниво, амаи 
обслужването си го бива! Успех! И, хей, не прави глупости! Всички в града сме на твоя 
страна - само открий пещерата и измъкни Мери, преди оня мръсник да й е направил нещо, 
а после гледай как ше го изтрием от лицето на земята! 

Кимваш с благодарност за съвета - друга работа е дали ще го последваш - яхаш коня и 
препусваш по улицата. 


Премини на 74. 


21. 
Премини на 32! 


22. 

Кимваш: 

- “Ще явзема! А... Мотаят ли се из този град разни... хм, престъпници? 

- За Сторбък ли питаш? - Жената понижава глас: - Не е здравословно да задаваш 
такива въпроси, да ти кажа! Но, да, обща тайна е, че Сторбък ползва Кърли за база. Ще ти 
кажа и една друга тайна, ако това те интересува... Преди някоя и друга седмица Сторбък се 
появи с една каруца, сигурно я е отмъкнал отнякъде. Та, тъкмо тая нощ бе валяло. На 
сутринта, като ходих да яздя, видях, че следите не водят на изток, където се смята, че муе 
пещерата, ами към Снйу Лейк... А, я ми кажи, кой си ти, бърз стрелецо, та се интересуваш 
от Сторбък? 

Можеш да й разкриеш името си (65) или да отречеш, че си стрелец (75). 


23, 

Уверено се насочваш на юг. 

След около час преминаваш покрай Сноу Лейк - хаотична грамада скали, струпани от 
лявата ти страна. Продължаваш още нататък към ръба на каньона и накрая спираш коня 
си... Увереността ти малко се е поизпарила, без съмнение! 

Луната е почти пълна и в ясна нощ като тази хвърля достатъчно светлина да очертае 
сивите сенки на хълмовете далеч вляво и зад гърба ти. Пътят постепенно е слизал леко 
надолу, така че тревата и храсталаците не ти пречат да забележи няколко мъждукащи 
светлинки - Кърли, който пък е останал доста отзад и Вдясно. 

Конят изпръхтява неспокойно и пристъпва от крак на крак, сякаш надушваше вода. 
Също подушваш въздуха и стомахът ти мощно изкурква - не си вечерял и дори слабата 
миризма на готвено остро ти припомня за това. Някъде в далечината изсвирва влак... 
Разтърсваш глава. Наоколо всичко е спокойно. Може би ще е най-разумно да се върнеш 
назад и да потърсиш в друга посока... 

Тогава те очаква 74. 


Ако все пак продължиш търсенето, мини на 40. 


24. 

Нямаш време за колебания - измъкваш пушката си от калъфа, прицелваш се бързо и 
първият от преследвачите пада от седлото като подкосен. Презареждаш - вторият е мъртъв, 
преди още да докосне земята. Другите двама забавят ход и се оглеждат сепнато. Това ти 
оставя достатъчно време да застреляш и тях. 

Момчето дори не се обръща. Конят му препуска с все сили - очевидно то няма да спре 
и да провери какво става. Викваш му няколко пъти, но то или не те чува, или е изплашено 
от теб толкова, колкото и от преследвачите си... 

Е, Вятърко би могъл да го догони без усилия (41), но има ли смисъл да го плашиш още 
повече, да не говорим, че не е в стила ти да настояваш за благодарност, когато си спасил 
живота на някого? Ако оставиш хлапето да си замине необезпокоявано, запиши си кодова 
дума МИР и премини на 35. 


25, 

Подобно предизвикателство ти идва твърде много - при това мъжът вероятно е един от 
бандата и... 

Още докато той се прицелва в теб, ти измъкваш пистолета си и го застрелваш. Мъжът 
изтърва пушката ис изражение на крайно изумление пада на земята. 

В същия миг забелязваш на прозореца дулото на друга пушка. Докато реагираш обаче, 
в гърдите ти се забива куршум... С което кариерата ти завършва повече от безславно. 

Мен ако питаш, грешката ти беше в това да застрелваш невинния човечец. Така че 
се върни на Ги започни отначало - или, ако искаш, пробвай с избора на посока на 74... 


26. 


"Френска закуска" е едно от най-претенциозните местенца, където някога си попадал. 
Вероятно стремежът е бил да заприлича на парижко бистро - малки кокетни масички с 
карирани покривчици, нахлуващо през големите прозорци ярко слънце, пейзажи от Париж 
по стените... 

Заведението е съвършено празно. Само зад заметнатия с кариран плат тезгях дреме 
някакъв кльощав дребосък с внушителни мустаци и бяла готварска шапка. 

- “Какво има в менюто? - питаш го ти. 

- О,хм? - Мустакатият се взира сънено В тед. 

- Тук обядвате ли бе, хора? 

- „Ами, има парче жамбон, струва ми се... - отбелязва мустакатият с остър френски 
акцент. - Мога да ти сътворя нещо перфектман от него! 

- “ Давай тогава! Между другото, вярно ли е, че наоколо се подвизава Бил Сторбък? 

Мустакатият хлъцва и се спъва: 

- “ Да неси фу, та споменаваш излишно името му? 


- “ Да несъм какво? - преструваш се на неразбрал. 

- Луд, идиот такъв! - Готвачът възмугено размахва ръце. - Ако кажеш, че той 
притежава този бо вилаж, хич няма да сбъркаш! Какво ще кажеш за жамбон с йоф? 

Почесваш се по брадата и кимваш: 

- Звучи добре, каквото и да е! 

- “ Шунка с яйца! Петдесет цента за една огромна порция... - Готвачът се разшетва. - И 
понеже си ми симпатик, ще ти кажа, че според слуховете Сторбък живее с част от хората 
си в една пешера до изворите на Кърли, на около час езда от града. Ако много го търсиш, 
можеш да се видиш с него се нюи в бара. Но бъди тре внимателен, ако не искаш дупка в 
своя кьор! 

Шунката с яйца се оказва много вкусна. 

Почти си приключил, когато готвачът пристига с бутилка вино (БОЖОЛЕ", както 
пише на етикета) и чинийка с парче покрито с подозрително син мухъл нещо, което 
вероятно е сирене. 

- “Една глътчица за компания? - предлага той, гледайки те с влажен поглед. 

Ако решиш да се жертваш с чаша вино и хапка сирене, мини на 37. 

Ако откажеш, те очаква 59. 


27. 
Премини на 19! 


28. 

Замислено отпиваш нова глътка от уискито си. Да, Мери пя превъзходно, но това не 
значи, че трябва да си пъхаш носа в ситуация, за която не си готов... 

Вече на вратата, Мери успява да се обърне и да изпищи: 

-  Немезис, помощ! 

Сторбък спира, като ударен с .мокър парцал по главата. 

Бавно оглежда заведението, а очите му присвятват в червено. Накрая те посочва: 

- “Ти си Немезис, нали? 

Ако признаеш, мини на 34. 

Ако отречеш, те очаква 96. 


29. 

Мъжът с пушката презарежда и с удовлетворена въздишка обръща коня си. В същия 
момент той те забелязва. Реакцията му е мълниеносна - вдига оръжието и стреля още 
преди да си посегнал към пистолетите си... Добър стрелец е. 

Е, в случая грешката ти беше, че се колеба твърде дълго дали си заслужава да се 
намесиш... Можеш да се върнеш на Г и да опиташ отново - или, ако смяташ, че 


убийството наистина не те касае, просто да продължиш на 50. Виж колко съм 
благороден! 


30. 


Напълно доволен от края на приключението, се качваш на коня и се връщаш в Кърли... 
Мини на 163. 


31. 
Отсичаш решително: 
- “Патлаците не ти влизат в работата, старче! Ако моите два долара те устройват, 
добре... Ако не, Вятърко ще си търси друг подслон! 
- „ Два долара винаги са добре дошли! - съгласява се старчето и поема юздите. 


Потупваш коня по задницата, записваш си кодова дума ЯБЪЛКА и излизаш навън на 
50, за да посетиш някое друго място. 


32. 

Стреляш, без да се поколебаеш и противникът ти пада на земята. Хвърляш пушката и 
посягаш към пистолетите си, но още преди да си ги извадил, изтрещява изстрелът на мъжа 
с пушката. Стрелецът е точен - и няма как да не е от такова близко разстояние. Куршумът 
те удря в гърдите и последното, което виждаш, са триумфалните усмивки на тримата 
гадове... Освен да се постараеш да смяташ по- добре, когато отново започнеш от 1, не 
бих могъл да те посъветвам нещо друго! 


33. 
Изкачването по хълма е трудно и опасно в мрака, тъй като пътеките се вияг между 
хаотично струпани скали. 
Скоро се натъкваш на празна пещера, от която лъха аромат на коне. Както 
претърсването показва, допреди няколко дни тук е имало един или два коня... 
Следващата пещера крие следи от угаснал огън - бил е използван преди поне седмица. 
Продължаваш търсенето, обнадежден от резултата... 


Но, освен следи от човешко пребиваване - и то само на по двама-трима наведнъж, не 
откриваш нищо повече. 


Когато небето започва да изсветлява, разочарован се връщаш в Кърли. 
Премини на 88. 


34. 

Изправяш се и студено кимваш: 

- “Приятно ми е, Сторбък! 

- Ха! - Той се изсмива. - Никога досега някой от ловците не ми е казвал, че му е 
приятно да ме види! 

- „От муцуната ти ме е гнус, но звънът на пет хиляди долара, който чувам... 

- „Хей, имаш още жълто край устата, хлапе! 

- И петстотин убити престъпници, Уилям! 

- „Много добре! - Той пуска Мери. - Би ли желал да се видим след две минуги на 
улицата, господин Галахър? 

Кимваш с крива усмивка. 

Това, което ти предстои, е един дуел... И по-добре да се справиш както трябва, защото... 

Премини на 100. 


35. 

Презареждаш пушката и я прибираш в кобура. Вятърко сам се приближава до убитите - 
трима от тях не си виждал никога. Лицето на четвъртия - струваше ти се, че си го виждал, 
нали, е, сега се сещаш, че това е Фалко Джон Редмънд - виси кажи-речи във всеки участък 
в близките три щата. Фалко се води нещо като дясна ръка на Бил Сторбък... И наградата за 
него е цели 1000 долара! 

За четирите си жертви получаваш и съответните букви 

ЛодеВ, М ПеМ, Ю 1 7еЙиЖЮ 2!- пак. 

Ако имаш кодова дума ВОЙНА, премини на 46, а ако думата МИР, те очаква 50. 


36. 

Оборът на Мама Джеси приютява четири доста зле изглеждащи коня. На пода се е 
натрупал дебел пласт тор и ти с крива усмивка си помисляш, че ше е най-добре да 
прехвърлиш животното си в "Хикорияга". Вярно, Мама Джеси му е сипала сено в 
хранилката, но след дългия път конят има нужда от добро почистване, пък и в прохладна 
нощ като тази един чул няма да му навреди... 

Оседлаваш Вятърко и го извеждаш от конюшнята. Конят е уморен - чувстваш го по 
неохотата, с която животното те следва. Определено ще го преместиш в "Хикорията", 
казваш си ти - стоене с часове в гнилоч като тази тук по пода не се отразява добре на 
копитата. 

Все пак конят препусва в доста бодър тръс по улицата и ти си позволяваш лека усмивка. 
Сторбък едва ли предполага, че възмездието е по петите му и скоро ще го настигне... 

Премини на 74. 


37. 

Кимваш неохотно... Главно защото вкусната храна те е омилостивила повече или по- 
малко. 

Божолето, в интерес на истината, се оказва прилично питие. Сиренето... е, Франсоа - 
готвачът - изяжда по-голямата част от него. Накрая, разчувстван, той споделя: 

- Виждам, че си льо стрелец... И, не па далече от истината, Сторбък е юн тре мал идиот! 
Ще ти кажа, че веднъж, като ходих за риба, жьо го видях с негови ом край Сноу Лейк... 
Интересно, какво правил на се плас! О, жьо има пушка и някой ден ще го гръмне, да знаеш! 

Запиши си две точки авторитет (героизмът със сиренето го заслужава) и иди на 50 
да си избереш друг обект за посещение. 


38. 

Верен на навика си да се биеш с пистолети, захвърляш пушката встрани и посягаш към 
кобурите, фатална грешка - зашото мъжът с пушката дръпва спусъка и ти усещаш удар 8 
гърдите... 

Противникът ти е добър стрелец, Немезис - мъртъв си още преди да паднеш на 
земята. Е, жалко за подобен безславен край, но май не ти остава нищо друго, освен 
да започнеш от Ги да мислиш по-сериозно какво правиш! 


39. 


Наченал си вече второто си уиски, когато Мери сяда на масата ти: 

- » Значи дойде все пак? 

- „Сещаш ли се за друго вечерно развлечение в малко градче като това? 

- Франки! - Тя те заплашва с пръст. - Не се подигравай с бедното малко дяволче, 
става ли? 

- “Искаш ли да те почерпя нещо? 

Тя поклаща глава, после се навежда към тед и тихо казва: 

- Може би ше имам нужда от помощга ти. Днес следобед при мен бяха двама от 
биячите на Сторбък. Той отдавна ме увещава... да му се отдам, но... 

- Защо не си тръгнеш? 

- „Опитах! - Тя се засмива печално. - Догониха ме десет мили по-нататък и ме върнаха 
обратно. Виж, Сторбък си пада малко джентълмен и твърди, че не би посегнал на жена, 
която не е съгласна, но явно търпението му се изчерпва. |ьмб и Скуърл казаха, че ако не си 
променя мнението тази вечер, ще ми се случи нещр неприятно. 

- „(Не се притеснявай, аз ще те... 

- Франки, дори Шетърхенд не би се справил с двайсетина (въоръжени бандити! - Тя 
поклаща глава. - Друго исках да те помоля. Ако Сторбък реши да предприеме нешо, не се 
хвърляй в бой като пиян петел. Най-много да те убият... 

- Значи да седя и да гледам? 
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- Не съм казала такова нещо! Но е по-добре да проследиш хората му и да ги 
ликвидираш един по един по пътя, разбираш ли? 

Кимваш. 

- Добре тогава! Вече е време за изпълнението ми! - Тя се изправя. - Надявам се да ти 
хареса как пея! 


Премини на 64. 


40. 


Почти си се отказал - уморен си, цялото тяло те боли от дългите дни езда към Кърли, 
пък и стомахът ти продължава да къркори... Ив този момент те осенява "прозрение". 

Линията на влака минава по протежението на Сноуфлейк Ривър Каньон - изсвирването 
точно доказва, че си някъде в този район. Каньонът е пълен с пещери... Отново подушваш 
въздуха. Да, наистина усещаш лек аромат на готвено и това разширява още повече 
усмивката ти. Сторбък се чувства така сигурен в убежището си, че дори не спазва 
основното правило на трапера - "не готви нощем, защото миризмата се разнася далеч 
наоколо". И нищо чудно, че Сторбък е сигурен за безопасността си - дори ти почти бе 
повярвал, на слуховете за пещерата му на хълмовете... Отпускаш юздите на коня и го 
смушкваш. 

Ако имаш кодова дума ЯБЪЛКА, премини на 109. Ако кодовата ти дума е 
КРАСТАВИЦА, те очаква 118, а ако тя е ПЛЕСЕН, мини на 127. 


41. 

Смушкваш Вятърко и препусваш след хлапето. Разстоянието помежду ви бързо се 
скъсява. Момчето се притисва още по-силно към шията на коня си, но изтощеното 
животно просто не може да тича по-бързо. Внезапно то се спъва в нещо, полита напред и 
пада на земята, притисвайки хлапето под себе си. И двамата са си счупили вратовете, 
откриваш ти, когато стигаш до тях. 

Печално! 

Не ти остава нищо, освен да си продължиш пътя на 50. 


42. 

Надигаш се заплашително и с най-студения си и страховит тон заявяваш: 

- Пусни я, Сторбък! 

В 0ара се възцарява мъртва тишина. 

Сторбък бавно се обръща. В момента наистина прилича на вбесен бик - лицето му е 
разкривено в злобна гримаса, очите му са налети с кръв... Ако имаше роза, навярно да се е 
хвърлил отгоре ти. 

- “ Кой сити, та ше ми заповядваш? - пита той зловещо. 

- Наричат ме Немезис! - заявяваш ти. 


- О, Немезис! - Сторбък се изхилва. - Не знаех, че прочугият ловец е хлапе с жълто 
около устата! 

- И петстотин убити престъпници! - напомняш му ти. 

- “Много добре, господин Галахър! - Той се разсмива. - Обичам да хапвам за закуска 
нахакани хлапета! Да се видим след две минути отвън, ставали? 

Кимваш. 

Той пуска Мери и излиза тежко. 

Е, предстои ти един истински дуел с пистолети - и по-добре да се справиш както трябва, 
защото... 


Премини на 100. 


43. 

Предпазливо продължаваш нататък. Не е необходимо дори да се престараваш да 
търсиш - натъкваш се на отъпкана от копита следа, която на десетина метра от тялото на 
пазача се превръща в обло петно на ръба на скалата. Доста широка пътека криволичи 
надолу сред камъните. С готова за стрелба пушка заставаш в началото на пътеката. 

Стрелбата вероятно вече е вдигнала на крак хората на Сторбък. Следователно можеш 
да очакваш, че те ше са някъде по пътеката или поне пред пешерата си, готови да ти 
окажат съпротива. 

Запиши си буквата за убития пазач: М?14 - С. 

ИЗБЕРИ СИ СТРАТЕГИЯ: 

СТРАТЕГИЯ 1: Изчакваш горе, докато бандитите се появят и ги застрелваш, когато 
се качват по пътеката - премини на 168. 

СТРАТЕГИЯ 2: Слизаш, готов за стрелба. След това разиграваш спектакъл, при 
който можеш да се правиш, че бандитите са обградени от голям военен отряд и им се 
предлага да се предадат - или пък се преструваш на ранен и съобщаваш на Сторбък, че си 
ликвидирал нападателите - мини на 113. 

СТРАТЕГИЯ 3: Слизаш, намираш си укритие някъде пред пещерата и застрелваш 
всички от бандата - прехвърли се на 145. 


44. 

Ръката ти бързо посяга за нов патрон... Но типът с шапката е по-бърз от теб и измъква 
пистолетите си. Трясъците на двата му изстрела почти се сливат - не може да се отрече, че 
е добър стрелец. 

Ами, започни отначало и този път смятай по-добре! 


45. 

Тъкмо си поръчваш трето уиски, когато на подиума до пианото застава някакво момиче. 
Очевидно е певицата на заведението, но, Господи, очите ти могат да изтекат само като я 
гледаш! Косата й е червена като огън, а млечнобялата й кожа е обсипана с лунички, но 
това някак си я прави още по-хубава. Сивата копринена рокля съвършено очертава 
изящното Й тяло и хармонира с изумруденозелените й очи. Певицата не е просто красива, а 
направо божествена. 

При все това оставаш с впечатлението, че я познаваш отнякъде. Би си спомнил, ако си я 
виждал наскоро - такава жена не се забравя, но все пак... И тогава се сещаш на кого ти 
напомня тя: преди десетина години Смъртта Галахър бе получил рана в крака и се наложи 
да останете известно време в едно ранчо в Тексас. Собственикът имаше дъщеря на десет- 
дванадесет години - червенокосо дяволче, което постоянно настояваше Смъртта и ти да й 
разказвате истории за работата си, пляскаше с ръце и се кълнеше, че като порасне ще се 
ожени за теб. Казваше се Мери, доколкото можеш да си спомниш... Но дали точно тя е 
певицата? 

- Хей - казваш на бармана, - как се казва тази красавица? 

- (О,тянееот момичетата! Това е Мери! Не си точи Ъбшие за нея, дори Сторбък не е 
успял още да я склони да... знаеш какво! 

Едва ли става въпрос за просто съвпадение на имена... Може би ше е добре да я 
заприказваш, след като свърши да пее - най-малкото, за да видиш какво е излязло от 
червенокосото дяволче! 


Премини на 64. 


46. 

Момчето мълчаливо е застанало до теб и също гледа мъртъвците. 

- “Животът е такъв, синко! - отбелязваш ти. - Или ти тях, или те - теб! 

- Беше страхотно бърз! 

- “Това ми е работата! 

- О! - Момчето те зяпва. - Наистина ли? В Кърли рядко наминават честни бързи 
стрелци... И още по-рядко си заминават на собствените два крака! 

- „Я ми кажи, защо всъщност те гонеха? 

- Наистина не знам! Ловях риба на Сноу лейк... Районът е труден за достигане, но 
уловът си струва. Всъщност за пръв път ходя там - и май ще е за последен. И аз се чудя 
какво са правили тия четиримата там, едва ли Бил Сторбък е паднал до там, че да разчита 
на риболов за прехраната си... Пък уж прословугата му пещера е в съвсем друга посока! 

- Хм! - промърморваш ти. - Ще можеш ли сам да стигнеш до вкъщи? Или ще е по- 
добре да те изпратя в случай на други подобни неприятности? 

- “Живея съвсем наблизо... - момчето въздъхва. - Но май не беше много правилно от 
моя страна да се насочвам право към ранчото! Ако тия четиримата бяха нахлули след мен, 


татко нямаше да може да се оправи! Хей, тагко винаги казва да се представям на 
непознатите, които са ми спасили живота! Аз съм Ричи Гроувър! 

- Често лити се случва да ти спасяват живота? 

- “Не, обикновено си го спасявам сам! - Хлапето се засмива. 

- Е, добре, Ричи, аз пък съм Франк Галахър! 

Момчето те зяпва с отворена уста: 

- „Самият Немезис? 

- “Точно той! 

- “Ей, страхотно! - То чак подскача. - Само чакай да кажа на татко... 

- “Пази се, Ричи! - намигваш му и смушкваш Вятърко. 

Запиши си 2 точки авторитет и премини на 50. 


47. 

Предпазливо продължаваш нататък. Не е необходимо дори да се престараваш да 
търсиш - натъкваш се на отъпкана от копита следа, която на десетина метра от тялото на 
пазача се превръща в обло петно на ръба на скалата. Доста широка пътека криволичи 
надолу сред камъните. С готова за стрелба пушка заставаш в началото на пътеката. 

Тъй като цялата акция по отстраняването на пазача бе проведена абсолютно безшумно, 
можеш с пълно право да очакваш, че Сторбък и хората му няма да са усетили нищо и ще 
си седят в пещерата като... абе, като мишени на стрелбище. 

С пръст на спусъка предпазливо тръгваш по пътеката. 

Тя криволичи между скалите и накрая те извежда до доста голяма равна площадка, 
мъждиво осветена от пламъците на запаления вътре в пещерата огън. 

Запиши си буквата за убития пазач: М- 14 - С. 

Реши как ще постъпиш: 

изскачаш пред пещерата и откриваш огън по бандитите с надеждата да ги избиеш, 
преди да са се усетили - 56. 

намираш си прикритие в скалите пред пещерата и след това стреляш по Сторбък и 
хората му - 225. 


48. 
Позволяваш си една лека усмивка: 
- „В краища като този човек често се сблъсква с хора, дето заслужават само куршум и 
нищо друго... 
Старчето те поглежда и изсумтява: 
- Така сие... 
Продължаваш, с надеждата да измъкнеш малко информация: 
- „Веднага се сещам за един - Бил Сторбък... 
Реакцията е незабавна: 


- По-тихо, и стените имат уши! Ще те чуе, проклетникът му неден... - старчето 
добавя една-две нецензурни думички и обяснява: - Че Сторбък здраво е стъпил на врата на 
града, няма и дума, приятелче! Без него Кърли беше рай... и ще бъде рай, ако някой - само 
казвам, някой като теб - вземе да го гръмне в тъмното... Впрочем не, човек като теб няма 
да вземе да стреля току-така, на бързи стрелци като теб им дай да се дуелират с 
противника! Пистолетите ти... 

Ако смяташ, че сега е моментът да прекъснеш разговора, можеш да оставиш коня в 
конюшнята на 31 или да се откажеш да го оставяш на 8. А можеш и да продължиш да 
говориш със стареца на 70. 


49. 

На прага на конюшнята на хотела се сблъскваш с младежа от рецепцията. 

- “Коня си ли търсиш? - Младежът унило ти показва няколко гнили зъба в опит за 
крива усмивка. - Сторбък току- що го отведе! 

- “Какво? - зяпваш ти. 

- „Ами, той нахлу тука и каза, че искал някое конче за дамата, Мери де, пък, то тука 
има само твоя и още един мустанг... 

- „Сторбък ми е взел коня? 

- “ Ми да, каза, че другият не струвал... 

Изпъшкваш. Изпитваш огромното желание да завреш дулото на пистолета си в лицето 
на младежа и да го застреляш, но това едва ли ще оправи положението. Така че просто 
изръмжаваш: 

-  Оседлай ми другия! 

Нищо чудно, че Сторбък не го е искал - мустангът е петнист, от типа, с който 
индианците изобщо отказват да се занимават, защото ясно се вижда и в прерията, и нощно 
време. Мяташ се на седлото, посочваш младежа с показалец и изсъскваш: 

- Бум! 

- Ще... Ще... Ще ти платя шетите! 

- “Идиот! - Смушкваш коня и препусваш по улицата. 


Премини на 74. 


50. 

След около половин час забелязваш в далечината унилите постройки на Кърли Крийк, 
но вече е към четири следобед, когато най-сетне стигаш до градчето. 

Кърли наистина най-точно може да бъде описан с думата унил". Има една главна улица 
и три-четири пресечки. Къщите са прашни, с отдавна немити стъкла, на открито не се 
вижда жив човек и само вратата на конюшнята - "Райска хикория", гласи претенциозната 
табелка, е полуотворена... 

И така, на илюстрацията виждаш главната улица на Кърли с няколкото места, които 
могат да те заинтересуват. Задължително е да се настаниш да спиш в хотела или в 


пансиона. Препоръчвам ти също да хапнеш нешо в бара или в ресторанта. А дали ше 
оставиш коня си в "Хикорията" си е лично твоя работа... Ще ти подскажа, че и хотелът, и 
пансионът разполагат с конюшни за гостите си, НО... 

Е, всяка сграда на илюстрацията има номер - това е епизодът, на който трябва да 
отидеш за да я посетиш. Впрочем не всяка - две-три са просто за красота, ако ме разбираш. 


ТА) 


4 


ОТ ЕДНАТА СТРАНА: 

2 - "РАЙСКАТА ХИКОРИЯ" - конюшня, вратата е леко открехната. 

13 - "ПАНСИОНЪТ НА МАМА ДЖЕСИ" - двуетажна къща с веранда. 

26 - "ФРЕНСКА ЗАКУСКА" - къща с голяма витрина, отпред има два фенера и 
коневръз. 

БАНКА - решетки на вратите и прозорците, голям катинар, табелка "ЗАТВОРЕНО ЗА 
НЕОПРЕДЕЛЕНО ВРЕМЕ" (надписът може да се чете само отчасти). 


ЛЕКАРСКИ КАБИНЕТ - отпред има фургон с два коня, на чергилото на който има 
нарисуван кръст и пише "Линейка". 


ОТ ДРУГАТА СТРАНА: 


55 - "БАР ВИКТОРИЯ" - салуун с всичките му такъми - коневръз, люлеещи вратички, 
табела като по филмите... 


67 - ХОТЕЛ - малко по-навътре от салууна, двуетажен, с балконче 


73 - СМЕСЕН МАГАЗИН - квадратна безлична сграда, отпред има няколко чувала, 
един кон стои до ъгъла. 

ШЕРИФСКИ "УЧАСТЪК" - с верандичка (какго ги има по филмите), доста разбит, на 
входа има надпис, но не се чете. 

ПОЩА - пощенският работник седи отпред на люлеещо се кресло. 


51. 

Въпреки възраженията на Мери и неколцина други, повеждаш набързо събрания отряд 
към пещерата на Сторбък... 

Само че, както се оказва, бандитите също не са си губили времето. Засичате ги на 
половината път към града. А това, което се случва впоследствие, влиза в хрониките на 
Дивия запад под името Нощното клане. 

Накратко - за твое огромно съжаление се оказва, че поне половината от групата ти са 
некадърни стрелци, половината от останалите улучват в каквото се целят, но не успяват да 
различат в тъмното своите и престъпниците... пък и хората на Сторбък не седят на едно 
място като в стрелбище, ами... 

С една дума,, отрядът ти за нула време е унищожен, а ти самият си убит - и то от "свой" 
заблуден куршум! 

Толкова за некадърните решения. Сега се върни на 126 примерно и се опитай да 
действаш по-разумно! 


52. 
Тъй като хвърляш пушката, няма нужда да я презареждаш. Избери по кои двама 
противници ще стреляш: Ж Ги М 3- премини на 27; Ф Ги М 4 - премини на 19; ЖЗи 4 


- премини на 57. 


Уверено потегляш на север. 
След около час минаваш край някакво ранчо, в което прозорците още светят. 
Ако се отбиеш в ранчото, мини на 08, ако продължиш нататък, те очаква 79. 


54. 

Стаята определено не е това, за което си мечтал.. А и Мама Джеси не е най- 
прекрасната хазяйка, така че поклащаш 

глава: 

- „Ще пробвам ив хотела... 

- „Както желаеш! - Тя свива рамене. - Но ако се върнеш, цената ще е двойна! 

Запиши си плаваща кодировка 99 в квадратчето на пансиона (на картата на 50) и си 
избери оттам някой друг обект за посещение. 


05. 

По това време салуунът е почти празен. 

- Едно уиски за разквасване! - казваш на бармана и се настаняваш на една от масите 
така, че да можеш да наблюдаваш едновременно и вратата, и по-голяма част от бара. 

Единственото, което си струва да се гледа, са групата момичета, които обядват на 
масата до подиума с пианото. Носят доста разголени рокли, въпреки че едва ли някой ше 
да ги потърси точно пък следобед. Повечето са доста хубавки, но една направо те кара да 
се ококориш. 

Тя е облечена в най-обикновена ръждивосива памучна дрешка, която обаче по 
неповторим начин очертава великолепното й тяло. Косата й е червена като пламък, а очите 
й блестят като изумруди... Другите й казват нещо и тя се засмива - смехът й прилича на 
звън на камбанки. 

- “Уискито ви! Четвърт долар! - сепва те барманът. 

- „ Да, ето! Коя е тази там? 

- О, тя не е от момичетата! - Барманъг се усмихва съзаклятнически. - Мери е 
певицата. Не си точи зъбите за нея, приятелче, даже Сторбък още не я е склонил да... 
знаеш какво! 

Кимваш неохотно и отпиваш от питието си. Какго и предполагаше, не е кой знае какво 
- за куотър толкова! 

Почти си приключил с уискито и се каниш да тръгваш, когато Мери внезапно става от 
масата си и се приближава към теб: 

- “Можели да седна? 

- “Свободное! - съгласяваш се и махваш с ръка. 

- Знам кой си... Не ели опасно да се мотаеш наоколо? Градът е на Сторбък, ако не си 
чул! 

- За това и съм тук - понижаваш глас, - това ми е работата! 

- „Да, би било добре да го разкараш! Неприятен навлек е! - Мери се усмихва. - 
Виждали сме се и преди... Сигурно не помниш, но веднъж със Смъртта беше в Тексас и... 

Зяпваш я изумен. Спомняш си добре онзи път, когато Смъртта Галахър беше ранен в 
крака и се наложи да се приютите в една ферма за няколко седмици, фермерът живееше 
сам с трите си сина и малката си дъшеря - червенокосо дяволче, какго скоро започна да я 
нарича Смъртта. Мери вечно молеше да й разказват за работата, си, пляскаше с ръце и 
тържествено се кълнеше, че ще се омъжи за теб когато порасне - и всеки път ти усещаше 
как по бузите ти пълзи издайническа червенина... Смъртта много ти се подиграваше за 
"малката обожателка". 

- “Още ли искаш да се жениш за мен? - питаш с усмивка. 

- Може би! Поостарял си - Мери се изкисква, - но още си доста хубава партия, не 
мислиш ли? 

Пак се изчервяваш! Раздразнено гаврътваш остатъка от питието си и се изправяш. 

- “Ще дойдеш да ме чуеш довечера, нали? - пита Мери. 


- “ Предполагам! - свиваш рамене. 

- Ако още не си избрал къде да преспиш - сериозно добавя тя, - по-добре се спри на 
пансиона на Мама Джеси. Хем е по-евтино, хем е по-хубаво от хотела! 

- Благодаря за съвета! До довечера! - Франк докосна периферията на шапката си и се 
изправяш. 

- “Иоще нешо! - Тя дяволито се усмихва. - Не знам дали ще те интересува, но веднъж 
видях Сторбък пиян като пън да си тръгва на юг, вместо на изток... 

Докато излизаш, барманът те зяпа с респект. Да познаваш Мери ти носи две точки 
авторитет. Запиши си също и кодова дума ОГЪН. А сега можеш да се върнеш на 50 и да 
си избереш друг обект за посещение. 


56. 

Стиснал здраво двата пистолета се изгъпанваш пред пещерата и натискаш спусъците с 
невероятна скорост... Дванадесет изстрела и единадесет ранени - съвсем прилично, като се 
има предвид, че в пещерата настава страшен хаос... Само че, докато успееш да презаредиш 
пистолетите, някои от хората на Сторбък се усещат какво става и те надупчват като решето. 
Съжалявам, обаче това е положението. Мен ако питаш, най-добре да започнеш 
играта от 1... но в крайна сметка 47 също върши работа. Айде малко по-умно, бе! 


57. 

Трясъците от двата ти изстрела се сливат в един. Двамата ти противници едновременно 
падат от конете... Но мъжът с шапката е успял да извади пистолетите си и куршумите мус 
безпогрешна точност се забиват в гърдите ти... 

Съжалявам, но наистина трябва да се научиш да смятаи!! 

Не ти остава нищо, освен за започнеш от начало! 


58. 
В зависимост коя кодова дума имаш, премини на: 
ЯБЪЛКА - 20 
КРАСТАВИЦА - 36 
ПЛЕСЕН - 49 
59. 


Поклащаш глава: 

- Прощавай, приятелю, но виното не е питие за мъже... Нито пък се каня да ям 
някаква си плесен! 

- „Както желаеш! - готвачът Франсоа въздъхва и се връща зад тезгяха. - Надявам се 
пак да дойдеш... 

Ами, време е да преминеш на 50 и да си избереш друг обект за посещение! 


И така, първата ти битка. Имаш четирима противници. 


Хо 1 (мъжът с шапката): 

ВРЕМЕ ЗА ПОДГОТОВКА - 1 секунда 
ПРИЦЕЛВАНЕ - 0.4 секунди 
ИЗСТРЕЛ - 0.2 секунди 
ПРЕЗАРЕЖДАНЕ - 1 секунда 


Хо3 

ВРЕМЕ ЗА ПОДГОТОВКА - 3 секунди 
ПРИЦЕЛВАНЕ - 0.3 секунди 
ИЗСТРЕЛ - 0.2 секунди 
ПРЕЗАРЕЖДАНЕ -1 секунда 
Ти самият: 

ПУШКА 

ВРЕМЕ ЗА ПОДГОТОВКА - 0с. 
ПРИЦЕЛВАНЕ - 0.1 с. 
ИЗСТРЕЛ - 0.2с. 
ПРЕЗАРЕЖДАНЕ -3 с. 


Хо 2 (мъжът с шапката) 

ВРЕМЕ ЗА ПОДГОТОВКА - 0.2 секунди 
ПРИЦЕЛВАНЕ - 0.4 секунди 

ИЗСТРЕЛ - 0.3 секунди 
ПРЕЗАРЕЖДАНЕ - 5 секунди 


Хо4 

ВРЕМЕ ЗА ПОДГОТОВКА - 4 секунди 
ПРИЦЕЛВАНЕ - 0.2 секунди 
ИЗСТРЕЛ - 0.2 секунди 
ПРЕЗАРЕЖДАНЕ - 1 секунда 


ПИСТОЛЕТ 
ВРЕМЕ ЗА ПОДГОТОВКА - 1 с. 
ПРИЦЕЛВАНЕ - 0.1 с. 
ИЗСТРЕЛ - 0.1 с. 
ПРЕЗАРЕЖДАНЕ - 1 с. 


Ако решиш да смениш пушката с пистолет, не прибавяй времето за презареждане на 
пушката, тъй като незаредена я хвърляш на земята. Хвърлиш ли я веднъж, вече не 
можеш да я използваш. 

Запиши си данните в схемата (или просто запиши номера на този епизод) и реши с 
какво ще бъде първият ти изстрел: 


Пушка - премини на 4. 
Пистолети - премини на 39. 


61. 

По някое време следобед по главната улица се чува конски тропот, вратата на 
лекарския кабинет се отваря и вътре буквално пада облян в кръв мъж - познаваш в негово 
лице Франсоа, собственика на "Френска закуска". 

- „ Немезис... - простенва той. - Докторе... 

Лекарят се втурва да му помага. След петнадесетина 

минуги раните на Франсоа са промити и превързани, а той самият е настанен на 
съседното легло. Най-сетне можеш да чуеш и историята му. 

- „Страшна работа беше... - толкова се е развълнувал, че говори почти правилен 
английски. - Завардихме проклетия каньон и Сторбък направо се стовари отгоре ни... 
Кошмар, разбираш? Не битка, а клане... И не успяхме да го спрем за обира на влака... 
Сражавахме се героично, уи, но те бяха твърде много и... 


- “Трябваше да бъда там! - скръцваш със зъби. 

- “Той тръгна към Маунтийн! - добавя Франсоа. - Тъкмо се бях посъвзел, когато 
заедно с още един от хората си той мина край мен и ги чух да говорят за това... 

Повече не ти и трябва. Въпреки протестите на доктора (и факта, че стаята 
заплашително се люлее около теб), скачаш от леглото и набързо се обличаш. Две минуги 
за проверка на пистолетите, оше две - за да оседлаеш коня и ето те, препускащ в галоп по 
главната улица, на път да започнеш най-жестокото преследване в кариерата си на ловец на 
награди... 

Мини на 250. 


62. 

Всички в града твърдят, че пещерата на Сторбък се намирала на изток... Така че 
поемаш нататък. 

След малко повече от час достигаш до прословутите хълмове. 

Мрачните им силуети се чернеят на фона на небето. 

Никъде обаче не се забелязва светлина - макар че в пещерата би трябвало да гори огън... 

Ако решиш да претърсиш в друга посока, те очаква 74. 

Ако продължиш с хълмовете, мини на 33. 


63. 
Поклащаш глава: 
- “ Дали съм добър, времето ще покаже... Да речем, че ме наричат Франк Смит! 
Старчето ти смигва: 
- Знам ги аз тези Смитовци... Е, ще оставиш ли коня или не? 
Ако решиш да го оставиш, запиши си кодова дума ЯБЪЛКА. Но и в двата 
случая преминаваш на 50 да си избереш друг обект за посещение. 


64. 

Мери почуква с тока на обувката си по подиума и разговорите в салууна постепенно 
стихват. 

- „Тази вечер - казва тя - ще започна с любимата на всички ви песничка за Френки и 
Джони... 

- Давай! - ревва един от посетителите. - Страхотна си, Мери! 

- „Благодаря! - Тя кимва на пианиста и подема: - Френки и Джони се любеха лудо, 
бяха най-шщастливите на света.., Но веднъж се скараха и Джони каза на Френки, че я 
напуска и никога няма да се върне, ако тя продължава така! 

Вратата с трясък се отваря и на прага застава огромен мъжага, чието лице точно 
съвпада с това на Бил Сторбък от обявите за издирвани престъпници. Мери спира да пее за 
момент, колкото да погледне кьм Сторбък и хората му и меко да отбележи: 


- > Закъсня, Бил! Сядайте и неми пречете! 

- Какго кажеш, малинке! - Сторбък изхвърля един от клиентите от масата му и се 
настанява на нея. - Готов съм да те слушам! 

Мери цъква с език, но махва на пианиста и продължава: 

- “Тогава Френки грабна пистолета 44-ти калибър и застреля Джони в гърдите... Дойде 
шерифът ий каза, че за убийство ще лежи в затвора, доде й свършат дните! 

Сторбък пъхва пръсти в устата си и шумно подсвирва: 

- „Бис! Давай пак! 

- Е, няма да пея Все една и съща песен! - Възразява Мери и подема друга мелодия. 

След десетина песни тя слиза от подиума и се настанява на бара, а барманът веднага й 
донася чаша вода. Замислено наблюдаваш, как Сторбък си пробива път и сяда до нея. 
Очевидно водят ожесточен спор - при това неприятен за Мери, ако се съди по гримасите й 
- но в салууна е твърде шумно, за да можеш да чуеш и думичка. Накрая Сторбък се ядосва, 
удря с юмрук по тезгяха и крясва нещо на хората си. Мери скача и гневно му зашлевява 
плесница. В отговор Сторбък я хваща за раменете и безцеремонно я заблъсква към изхода. 

Възможностите са, общо взето, три, както и сам си в състояние да прецениш. 
Можеш да не се месиш (28), защото в крайна сметка отношенията на Мери и Сторбък 
не те интересуват; можеш също така да скочиш и да застреляш престъпника (42), но 
така рискуваш останалите от бандата за нула време да ти видят сметката; можеш и 
тайно да проследиш Сторбък до пещерата му и междувременно да измислиш някакъв 
план за действие (58). 


65. 

Позволяваш си една лека усмивчица: 

- “Казвам се Франк Галахър. Обикновено ме наричат Немезис... 

- Хей! - тя зяпва. - Би трябвало, хм, да приказваш малко по-тихо, знаеш ли... И 
стените имат уши в Кърли! Както и да е! Радвам се, че си тук, Немезис! И да знаеш, ако 
още не си обядвал, "Френска закуска" е най-доброто място за целта. Бъди сигурен, 
Франсоа е по-добър готвач даже от онези в Бостън... А те са ДОБРИ! 

Запиши си кодова дума ОТМЪЩЕНИЕ. 

Запиши си също 2 точки авторитет - Мама Джеси знае как да оцени Немезис. 

Ако имаш кодова дума ЯБЪЛКА и останеш да спиш в стаята, премини на 3. Ако 
искаш да оставиш коня си при Мама Джеси, премини на 5. Ако решиш да се разходиш още 
малко из града (и евентуално да си оставиш коня в "Хикорията"), запиши плаваща 
кодировка 102 в квадратчето за пансиона на Мама Джеси на картата и си избери друг 
обект (картата, ако си спомняш, беше на 50). 


66. 
Излизаш на входа на пещерата и тихичко изсвирваш познатия на Вятърко сигнал. След 
секунди конят пристига в галоп. 
- А сега! - несигурно те поглежда Мери, докато се качвате на седлото. 
Ако прецениш, че е по-добре да минете през тунела, иди на 76. Ако решиш, че 
пътеката и без друго е достатъчно удобна, те очаква 82. 


67. 

Невзрачна врата до входа на бара оповестява, че "За хотела от тук!". Влизаш вътре. Зад 
сложено направо в тесния коридор бюро съсредоточено дъвче сандвич русоляв младеж с 
размерите на гардероб. 

- > Здрасти, искам да наема стая! - казваш му ти. 


За един или два часа? - пита младежът с пълна уста. 
Може би за около седмица! 


- А! Ми, два долара на ден и си оставяш патлаците тук долу при мен! - Той потупва 
бюрото си. - Нашге хора не обичат да им се гърми докато обработват мадамите... Даже 
Сторбък спазва правилото! И, а, да, шь трябва да се разпишеш тук в тая книга... Искаш ли 
да видиш стаята? 

Кимваш. 

- Хубу! - Младежът бутва настрани сандвичаи се изправя. - Ела! 

Стаята е в дъното на горния етаж. Една врата води кьм балкон, гледащ към улицата, а 
прозорец на съседната стена дава чудесен изглед съседния покрив. Леглото е двойно, с 
доста хлътнала пружина и подозрителни петна по завивките. Освен него стаята разполага с 
клатушкаща се маса, два стола и закачалка за шапки. Най-забележителната мебел е 
грамадният порцеланов умивалник в ъгъла. Между него и стената са набутани желязна 
кофа и оръфан пешкир. 

- „Хотелът поема грижите за водата! - обяснява младежът. - Е, ако ще я взимаш, 
разпиши се и плащай. Иначе марш оттука! 

Е, ако вземеш стаята, те очаква 91. Ако предпочетеш да провериш и условията в 
пансиона, запиши си плаваща кодировка 104 за хотела (картата е на 50) и си избери друг 
обект за посещение. 


68. 


Ранчото е прекалено добре обработвано, за да бъде база на престъпници, но човек 
никога незнае... 


Ако имаш кодова дума ВОЙНА, премини на 78, в противен случай те очаква 84. 


69. 

Кимваш: 

- Да се махаме... Само че убиха коня ми! 

- “Тук остана един индиански жребец... - Мери изсумтява. - Сторбък го измъкна от 
хотела, когато тръгвахме и конят се остави да го яздя, но сега не даде на никого да се качи 
на гърба му и Бил го заряза... Там, отстрани, е конюшнята им! 

Жребецът, разбира се, е Вятърко. Като те вижда, той изцвилва приятелски и заравя 
муцуна в рамото ти. 

- Хайде! - Скачаш на седлото и подаваш ръка на Мери да се качи зад те. 

През тунела ли ще минеш (76) или ще се качиш по пътеката (82)? 


70. 

Поглеждаш замислено стареца: 

- “Какво по-точно знаеш за Бил Сторбък? 

-  Познах, че си ловец на награди, нали? - Той се усмихва лекичко. - Виж, тука сме 
неколцина, дето все приказваме да се съберем и да му видим сметката, но... Май ще си 
останем само с приказките. Сторбък е лъжица за уста като твоята, нали разбираш... Добър 
ли си? Искам да кажа, наистина добър? 

Защото Сторбък... 

Запиши си една точка авторитет и помисли дали да кажеш името си на стареца (77), 
или да прекъснеш разговора дотук (63). 


71. 

Пощаджията бодро се надига от мястото си: 

- Веднага ще пратя спешна телеграма до Сноуфлейк, там има гарнизон с 30 войници! 

Кимваш: 

- „Бас хващам, че Сторбък няма да очаква войници във влака! 

Пощаджията изчезва, а междувременно спорът за "печелившата стратегия" се разгара с 
пълна сила. 

- „Най-разумно ще бъде да потеглим рано сугринта и да заемем позиции в каньона! - 
предлага старчето от "Хикорията". 

- Глупости! Изобщо няма защо да се врем в битката! - опъва се собственикът на 
смесения магазин. - Достатъчно е някой да пресрещне влака преди каньона и да го върне 
обратно... 

- Тиси фу! - възразява Франсоа. - Как ще върнеш льо трен? Ние трябва да изчакаме 
лез ом дю Сторбък в другия край на льо каньон и да... 

Ако все още искаш да поведеш хората направо към пещерата на Сторбък, мини на 51. 

Ако решиш, че нападението над влака е по-добро за отмъщение, си запиши кодова 
дума ВОЙНИЦИ и ако: 

- имаш по-малко от 5 точки авторитет, мини на 235. 


- ако имаш кодова дума УСЛУГА, продължаваш на 155, а ако я нямаш - на 194. 


72. 

Някой от хората в бара ревва: - Хей, тоя уби Сторбък... Стреляйте! Буквално след 
секунди вече си на пода под формата на купчина месо и с над 80 куршума в тялото си... 

Вярно, освободи Кърли и страната изобщо от Сторбък, но с цената на собствения си 
живот. 

КОМЕНТАР НА ВЪРДЖ: Съжалявам, но няма как да те върна някъде - ти просто 
жестоко си издънил цялата игра и почти винаги си избирал лоши варианти... Пробвай 
отначало! 


73. 

Смесеният магазин, тъй да се каже средище на всяко градче, винаги е пълен с клюки... 
И нищо чудно вътре да научиш някоя пикантна подробност относно Бил Сторбък. Ето 
защо решително влизаш вътре. 

Магазинът е пълен с разни стоки, повечето от които никой нормален човек не би купил. 
Пробиваш си път към тезгяха само за да станеш свидетел на бурна разпра. 

Собственикът - закръглен дебеланко с мазен поглед - дърпа една шапка от ръцете на 
някакъв индианец и вбесено му крещи. Индианецът на свой ред здраво стиска шапката и 
вика неразбираемо... но доста гневно. 

- “Какво става тук? - прекъсваш ги учудено. 

- „Тази червена свиня се опитва да отмъкне хубавия ми Стетсън! - Собственикът 
дръпва яростно въпросния обекг. - Погледни само каква наглост! 

- „Ами! Шапка моя! - възразява индианецът. - Аз купил преди два месеца точно тук... 
Моя! 

Ако решиш да се намесиш на страната на собственика, мини на 80. Ако предпочетеш 
страната на индианеца, иди на 87. Ако сметнеш за най-добре просто да си излезеш, върни 
се на 50 и си избери друг обект за посещение. 


74. 


А сега си помисли добре (имаш достатъчно информация според мен), погледни 
картата, ако искаш, и си избери в коя посока ще тръгнеш: 

ЮГ -23 

СЕВЕР - 53 

ИЗТОК - 62 

ЗАПАД - 90 

Ако си се отказал от търсенето, мини на 98. 


75. 


Усмихваш се: 

- “Какъв ти бърз стрелец? Та аз съм само един мирен пътник... 

- Да, с два страхотни и очевидно често употребявани револвера на кръста, при това 
носени под точния ъгъл да ги извадиш за части от секундата... Е, хайде, не взимай Мама 
Джеси за пълна глупачка! - Тя те заплашва с пръст. - Та, как каза, че се казваш? 

Можеш да й разкриеш името си (65) или да се представиш по друг начин (83). 


76. 

Мери пита: 

- “А сега накъде? 

- През тунела е по-безопасно! - решаваш ти. - Щом бандитите не се опитват да 
оградят пещерата си, сигурно няма да им хрумне да оставят пазач на другия изход... 

Тунелът е тесен и влажен, но достатъчно висок през него да премине ездач. Вятърко 
нервничи, макар все пак в бърз тръс да прекосява неприятното място. 

След десетина минуги излизате на повърхността. 

Точно както ти предположи, наоколо няма никой. 

Можеш да оставиш Мери тук и да отидеш да нападнеш бандитите, прилагайки 
собствения им капан (116) или пък да отведеш Мери в Кърли и да потърсиш там помощ 
за голямо и добре организирано нападение (126). 


ХАГА 

Старчето те гледа с очакване. 

- “ Дали съм добър? - въздъхваш. - Хората често ме наричат Немезис! 

- Мислех, че си по-възрастен, признавам... - Старчето се ухилва. - Ще видиш 
сметката на Сторбък, нали? 

- “Или той ше ме убие, ако половината град вземе да разнася името ми... 

- „Чакай, ти питаше за информация, нали? Казват - или поне Сторбък го твърди - че 
бандата му живеела в пещера в хълмовете на изток. Там и бездруго няма кой знае какво за 
гледане, но откакто той е тук, вече никой не ходи нататък... защото от бандата на Сторбък 
първо стрелят и после гледат кого са убили... Обаче аз ще ти кажа едно интересно нешо, 
което тъй и не мога да разбера! На изток по линията на влака имаше два обира... А 
Сноуфлейк Ривър Каньон е толкова удобен за засади - и Сторбък нито веднъж не е ударил 
там! - Старчето протяга ръка и взима юздата на коня ти. - За мен ще е чест Плаващ по 
вятъра да прекара някоя и друга нощ в "Хикорията". За моя сметка. Да има с какво да се 
хваля пред внуците... Пък, ако има нещо, обади ми се - една дузина сме, не е много, но все 
можем да сме ти от помощ! 

Запиши си 2 точки авторитет и кодова дума ЯБЪЛКА, след което можеш 
да преминеш на 50 и да си избереш друг обект за посещение. 


78. 

Още не си слязъл от коня, когато вратата на къщата се отваря и кьм теб се хвърля 
някакво момче: 

- „Хей, Немезис, какво правиш тук по това време? Хлапето е Ричи Гроувър, сещаш се 
ти. 

- “Търся Сторбък и бандата му! - обясняваш с усмивка. На вратата се показва и 
башата - едър мускулест мъж с двуцевна пушка в ръце. 

- Това бил Немезис, значи? - Той ти кимва. - Благодаря, че си спасил момчето ми... 

- Няма защо! Това е мой дълг! 

- “Та, значи търсиш Сторбък? - Гроувър-старши поклаща лава. - Казват, че пещерата 
му е на хьлма там на изток... Но след тоя номер, дето са го изиграли на хлапето, мен ако 
питаш, трябва да се търси край Сноу Лейк... Там в каньона също има пещери! Влез да 
пиеш кафе, ако искаш... 

- Нямам време! Но, след като свърша със Сторбък, ако поканата още важи... 


Взимаш си сбогом и отново потегляш. 
Премини на 74. 


79. 

Яздиш още два часа, но не откриваш нищо "специално", което да ти подскаже, че 
Сторбък е минал по този път... Пък и вече си се отдалечил твърде много от Кърли, за да е 
удобно на бандата да се разполага на лагер някъде наоколо. 

Така че неохотно обръщаш коня и се връщаш безславно в града... 


Премини на 88. 


80. 

Цъкваш с език: 

- „ Крадлива сган, хей! - И измъкваш пистолета си. - Хайде, червена мугро, изчезвай 
оттук, преди да съм ти пуснал някой куршум! От ден на ден ставате по-нагли, брей! 

Индианецът ти хвърля злобен поглед, но пистолетът явно е солиден довод, така че той 
пуска шапката и недоволно си излиза. 

- Благодаря, приятелче! - Собственикът широко се ухилва. - Радвам се, че дойде 
навреме, преди този негодник да е спечелил схватката! Ако се задържиш в града, може 
някой път да те черпя! Пък ако мога нещо да ти помогна...! 

- “Интересува ме Бил Сторбък! - изтърсваш направо. 

- „ Че какво за него? Ако ти трябва, можеш да го намериш на хълмовете над извора на 
Кърли - там живеел в една пешера, казват... А и довечера сигурно ще е в бара! 

Премини на 50 и си потърси друг обект за посещение. 


81. 
Грижливо проверяваш револверите си и се втурваш в пещерата... Но не се налага да 
стреляш. Освен Мери, там няма никого. 
- „-Немезис! - Тя радостно се засмива. - Дойде все пака? 
- “Къде са? - Ти махваш с единия пистолет. - Не ми казвай, че си ги избила и 
погребала тайно! 


Премини на 112. 


д2. 

Вятърко тръгва нагоре по пътеката. 

Някъде към средата й се натъквате на слизащи надолу ездачи. Изглежда, Бил Сторбък 
те е забелязал по-рано, отколкото ти него, защото в момента, когато той изниква в 
полезрението ти, пистолетът му вече е готов за стрелба... 

Разумно е да се добави, че Вятърко хуква в луд галоп, паникьосан от изстрела, спъва се 
в някакви камъни и полита право в пропастта заедно с пищящата Мери на гърба си... 

Какво да ти кажа, започни отначало. Или, да речем, от 40. Може да имаш повече 
акъл в главата си - или повече късмет, например. 


93. 

Усмихваш се: 

- Казвам се Франк Смит, госпожо! 

- “Имам едни познати Смитовци в Монтана... Да не си от тях? - Тя ти смигва, "приела" 
лъжата ти. 

- Родът ние доста голям! - съгласяваш се ти. 

Запиши си една точка авторитет и кодова дума НАКОВАЛНЯ. 

Ако имаш кодова дума ЯБЪЛКА и направо останеш да спиш в стаята, премини на З. 
Ако решиш да оставиш коня си при Мама Джеси, иди на 5. Ако решиш да разгледаш още 
нещо в града (или да хапнеш, ако не си ял - или да оставиш коня в "Хикорията"), впиши си 
плаваща кодировка 102 на квадратчето на пансиона на картата и си избери още някой 
обект (картата е на 50). 


94. 

Вратата на кьщага се отваря и на прага застава огромен мъжага с двуцевна пушка в 
ръце. 

- „ Махай се от имота ми! - изръмжава той и заплашително надига пушката. 

- “Търся Сторбък... - опитваш се да обясниш. 

-  Махай се! - Той недвусмислено се прицелва в тед. 

Ако го застреляш, те очаква 25. Ако решиш да потърсиш в нова посока, иди на 74. А 
ако продължиш отново на север, мини на 79. 


95. 

С размах надраскваш: "Франклин Галахър". 

- „Не е съвпадение, нали? - зяпва те младежът. 

- Струва ми се, че не! - Вдигаш Вежди. - Понякога ме наричат Немезис, ако това 
искаш да питаш! 

- „Май не е много безопасно да се разкарваш из Кърли! Както и да е, ето ти ключа! 
Дай си патлаците и се качвай да дремнеш! 

Запиши си кодова дума ОТМЪЩЕНИЕ. 

Ако имаш кодова дума ЯБЪЛКА и решиш наистина да си лягаш, мини на 7. Ако искаш 
да оставиш коня си в хотела, мини на 10. А ако решиш да се поразходиш още (или да 
оставиш коня в "Хикорията"), запиши плаваща кодировка 106 за хотела и си избери друг 
обект (картата е на 50). 


96. 


Провикваш се: 

- Мери! 

Тя стреснато обръща глава: 

-  Немезис? Идвай по-бързо, тук няма никой! 

В крайна сметка нямаш какво да губиш, така че наистина се надигаш иззад 
прикритието си и нахлуваш в пещерата, готов за стрелба... Но освен Мери там наистина 
няма никой. 

- „Къде са? - Махваш с единия пистолет. - Не ми казвай, че си ги избила всичките! 


Премини на 112. 


97. 

Стисваш шапката и решително я изтръгваш от ръцете на двамата. 

- А сега - усмихваш им се учтиво, - бихте ли ми казали как може да се познае чия е? 

- Ама как... 

- Особени белези или нещо такова... - смигваш на продавача. - Например ти, след 
като я продаваш, трябва да знаеш как изглежда, дали има етикет или друго от този род... А 
ти пък, след като я имаш от два месеца, сигурно си направил някое петно по нея, да си я 
скъсал някъде... 

- (О, лесна работа! - Собственикът също ти намигва. 

От вътрешната страна на лентата има забодено с карфичка етикетче "Магазин на 
Келси". Специално на тази шапка съм написал и цената! Като се подгъне ето тук и... 

Етикетчето липсва. 

- „Сигурно е паднало! - не се предава той. - Голкова дьрпане отнесе шапката, че... 

- “ Доказателство? Ще дам! - с горд тон го прекъсва индианецът. - Отзад на периферия 
има две дупчици. Аз слага там мои пера, когато на съвет! 

За разлика от етикетчето, дупките са в наличие. 


- “Мисля, че това решава въпроса! - отбелязваш ти и връчваш шапката на индианеца. 
Той триумфално я нахлупва на главата си. Не успяваш да сдържиш смеха си - индианец с 
каубойски "Стетсън" е по-забавна гледка от брадата жена в цирка. 

- „Ще ми платиш, гадино! - заплашва те с юмрук собственикът, но е достатъчно само 
да докоснеш кобура на единия си пистолет, за да млъкне. 

Заедно с индианеца излизате навън. 

- „Много благодаря! - казва ти той. - Запомни мое име, Осем Пера. Ако някога ти 
потрябва моя помощ, само ме повикай... Бивак на мое племе на два часа езда на, как му 
казвате, север оттук! 

Запиши си кодова дума УСЛУГА. Извади си три точки авторитет (ако изобщо нямаш 
такъв, пиши си минус три точки). Сега вече можеш да преминеш на 50 и да си избереш 
друг обект за посещение. 


98. 

Доста изморен и окончателно отчаян от претърсването на местността, се връщаш 
обратно в Кърли... 

Не си очарован, че не можа да помогнеш на бедната Мери, но, какво да се прави, такъв 
ти бил късметът. 

Замислено си лягаш - макар да си уверен, че не би могъл да заспиш, за твое учудване 
очите ти се слепват веднага шом докосваш възглавницата. Денят безспорно беше 
изтощителен... 

Намали авторитета си с 2 точки (ако изобщо нямаш или е отрицателен, запиши си "- 
2"). Мини на 101. 


99. 

Събужда те изщракването на ключалката. Отваряш очи. 

Вратата бавничко се отваря и в процепа се подават рошава глава... и дулото на 
пистолет. Мъжът тихо влиза. 

Е, ето ти още една малка престрелчица... 

Времената на мъжа са: 

ПОДГОТОВКА НА ОРЪЖИЕТО - 0с. (държи го в ръка) 

ПРИЦЕАВАНЕ - 0.4 с. 

ИЗСТРЕЛ - 0.2 с. 

ПРЕЗАРЕЖДАНЕ - 1 с. 


Твоите времена са: 


за пистолета на шкафчето за пистолета под възглавницата. 
ПОДГОТОВКА - 0.6 с. ПОДГОТОВКА - 0. с. 
ПРИЦЕЛВАНЕ - 0.1 с. ПРИЦЕЛВАНЕ - 0.1 с. 
ИЗСТРЕЛ - 0.2 с. ИЗСТРЕЛ - 0.2 с. 


ПРЕЗАРЕЖДАНЕ - 1 с. ПРЕЗАРЕЖДАНЕ - 1 с. 


Избери как ще действаш: 

Претъркулваш се, грабваш пистолета от шкафчето стреляш - 94; стреляш с 
пистолета под възглавницата докато се претъркулваш - 108; стреляш с пистолета от 
шкафчето и после се претъркулваш - 114; стреляш с пистолета под възглавницата и 


после се претъркулваш 121. 


90. 

Яздиш близо час, без да се натъкнеш на нешо особено - минал си през същите места 
през деня, докато приближаваше Кърли... И ако някъде лагеруваха бандити, обезателно би 
ги забелязал. 

Във всеки случай, ако искаш да продължиш търсенето в тази посока, премини на 79. 
Ако избереш друга посока, те очаква 74. 


91. 
Слизате долу и отброяваш на младежа необходимите пари. 
- „Ся съ разпиши тука! - Той ти бугва книгата. 
Истинското си име ли ше използваш (85), или "Франк Смит" (97)? 


92. 

Доста преди обяд отрядът заема позиция край линията на влака. Франсоа 
(собственикът на "Френска закуска", ако не си го срещал) мъдро е предвидил нещичко за 
подкрепление чудесни препечени кроасани с месен пълнеж плюс няколко бутилки отлежал 
френски коняк - и, докато чакате, се подкрепяте солидно и от едното, и от другото. 

Най-сетне, около 11 часа, влакът се задава. 

Ако имаш кодовата дума ВОЙНИЦИ, мини на 175. 

В противен случай трябва да решиш как да спреш влака: 

ще застанеш на линията и усърдно ще размахаш ръце (188) или пък ще насочиш 
оръжие към машиниста (195), или пък ще накараш отряда да язди край влака (202). 


93. 


Събужда те отварянето на прозореца. Надигаш се в леглото, само за да видиш злобното 
лице на някакъв непознат... също и дулото на пистолет. 

- „Сторбък мрази разни ловци да му се мотаят наоколо! - отбелязва мъжът и дръпва 
спусъка. 

Ами, умираш. 

Като основна грешка бих подчертал, че не само прие да (е разоръжиш в опасен град 
като този, но и упорито размахваш на показ името си - а отмъщението за това не 
закъснява... Не виждам друг начин, освен да започнеш от начало - респективно, ако не ти 
се минава през сцената с момчето и преследвачите, можеш да се ориентираш направо по 
картата на 50. Успех този път! 


94. 

Действаш мълниеносно - търкулваш се на пода, грабваш пистолета от шкафчето и... 

Кур шумът на мъжа те улучва точно когато падаш на пода. Ударен си лошо в гърдите... 
но не умираш, преди непознатият да отбележи с доволна усмивка: 

- „Сторбък плаща по този начин на всеки ловец, който се размотава в града му! 

Грешката ти, ще си позволя да посоча, беше в това, че избра пистолет, с който 
можеш да стреляш по-бавно от противника си. Не ти остава нищо, освен да започнеш 
отначало - или, ако не ти се минава през сцената с момчето, да стартираш от 50. 


95. 

Претърсваш набързо скалите в края на площадката, докато попадаш на една, удобна за 
временно прикритие. Залягаш зад нея и поглеждаш към пешерата. 

Имаш горе-долу добра видимост на поне част от нея - вътре обаче няма никой, ако не 
се смяга Мери, седнала пред огъня. 

Ако нахлуеш в пещерата, готов за стрелба, те очаква 81. Ако подвикнеш на Мери, за 
да се убедиш, че бандитите ги няма, мини на 86. А ако останеш да чакаш, защото според 
теб бандитите са се скрили някъде по-навътре в пещерата, иди на 128. 


96. 


Поклащаш глава и вдигаш ръце пред себе си: 
-  Никакъв Немезис не съм, господине! Бъркате ме с някого! 


Немезис! - гневно възкликва Мери. 


Дамата май те познава, а? 

- “ Просто се е припознала, господине! Никога през живота си не съм я виждали... 

Тя се изхрачва на земята в израз на отвращение: 

- “ Проклет да си, страхлив койот такъв! Хайде, Бил, да вървим! 

Сторбък махва с ръка и един от хората му те сграбчва за раменете и сръчно сваля 
колана ти с пистолетите. Не оказваш съпротива. Същият мъж те изблъсква на откритс пред 
бара. 

Сторбък измъква револвера си ис два бързи изстрела ти прострелва коленете. 

- „ Това да ти еза урок, дори и ако не си Немезис! отбелязва той и излиза. 

Докторът криво-ляво те закърпва. Прекарваш няколко месеца на легло, а и през 
остатъка от живота си можеш да ходиш само с патерици... Но по-лошо от всичко е 
презрението на хората във всеки един град, където попаднеш. Ще избързам да ти кажа, че 
умираш седем години след случката, като никому неизвестен скитник и просяк в Бостън. 

Ако такъв финал те задоволява - моля, прати ми обратно книжката, ще я изям за 
закуска и ще ти пратя снимка за доказателство. Ако обаче ти се ще да се представиш 
по-добре и да изиграеш приключението както му е редът, започни от Ги се опитай да 
направиш Немезис герой, а не страхливец, става ли? 


В7, 

С размах се разписваш: "Франк Смит". 

- „Много Смитовци се навъдиха напоследък! - Младежът те поглежда недоволно. - Да 
беше измислил поне нещо по-оригинално! Какво ти пречи да се казваш Брайън О"Донъхи?; 
Както ида е! На ти ключа, дай си патлацитеи се качвай да дремнеш! 

Ако имаш кодова дума ЯБЪЛКА и решиш наистина да си лягаш, мини на 7. Ако искаш 
да оставиш коня си в хотела, мини на 10. А ако решиш да се поразходиш още (или да 


оставиш коня в "Хикорията"), запиши плаваща кодировка 106 за хотела и си избери друг 
обект (картата е на 50). 


98. 

Мрачно отбелязваш: 

- “Има един проблем! 

Мери неразбиращо те поглежда: 

- „Например? 

- “Убиха коня ми... 

- „Тук остана един индиански жребец... 

Тя несигурно свива рамене. - Сторбък го отмъкна от хотела и конят някак си се остави 
да го яздя, но сега не даваше никой да се качи на гърба му и... 

Ако решиш да погледнеш коня, премини на 173. Ако предпочетеш да се измъквате 
пеша, те очаква 190. 


99. 

Почукваш отново с мандалото с форма на лъвска глава. 

Мама Джеси ти отваря вратата. 

- Я! - възкликва с престорена изненада тя. - Кой е дошьл! Влизай, красавецо! Убеди 
се все пак, че при Мама Джеси е най-добре, нали? Както вече ти казах, цената е двойна! 

Свиваш рамене: 

- Дори така ше е по-добре от хотела! 

- Хубаво! Качвай се! - Тя се ухилва победоносно. 

Ако нямаш кодова дума ЯБЪЛКА, значи оставяш коня си в пансиона - запиши си код 
КРАСТАВИЦА. След това можеш да минеш на 3. 


100. 
Излизаш след Сторбък на улицата. 
Започнало е да се мръква и здрачът е покрил Кърли с матова сива пелена. Лошо време 
за престрелки - трудно може да се наблюдава противникът... 
Сторбък вече е застанал "на позиция" с широко разкрачени крака и отпуснати край 
бедрата ръце. 


-  Застани там! - посочва ти той. - И кажи, когато си готов! 

Заемаш мястото си и ти. Хладни тръпки лазят по гърба ти. Чувстваш се така преди 
всеки "дуел" - само че този път престрелката ше бъде изключително важна... 

Запиши си кодова дума МЕРИ и премини на 124. 


101. 

Внезапно бравата на вратата ти щраква и ти буквално подскачаш в леглото с насочен 
към влизащия пистолет. 

- Пфу! - изръмжаваш сънено. - Щях да те застрелям, Мери! Следващия път... 

- „Ти, проклет мошеник такъв! - Тя се нахвърля върху теб, удряйки те по гърдите с 
юмручетата си. - Как можа да ме изоставиш! Нямаш правото да се наричаш Немезис, 
дявол го взел, ти си просто едно страхливо пиле... По дяволите, не стига, че трябваше да се 
измъквам сама и да вървя пеша половината нощ, ами и... 

- Чакай, чакай! - Успяваш да я хванеш за китките и да я поусмириш малко. - 
Съжалявам, че така се получи... 

- „ Съжалявал! - изфучава тя. 

- Само че чисто и просто не можах да намеря къде е проклетото скривалище на 
Сторбък! - въздъхваш. - Какво мислиш, обикалял съм цяла нощ... 

- Добре де! - Тя внезапно се успокоява. - Ще оставим това за по-късно! Сега имам 
други важни вести и, ако обичаш, вдигай се от леглото, защото ми трябваш! 

Тя демонстративно се обръща с гръб, докато се облечеш. Още закопчаваш колана с 
пистолетите си, когато Мери вече те е хванала за ръката и те дърпа към вратата. 

- Ама... - опитваш се да възразиш. 

- Хайде де, побързай, целият град ни чака в бара! 

Е, може и да не е успяла да събере всички жители на града, но бар "Виктория" 
буквално пращи по шевовете - поне половината град наистина е дошьл тук, въпреки 
ранния час. 

Шумът от разговорите е невероятен. След няколко опита да усмири съгражданите си, 
Мери най-сетне се покатерба на една маса и здраво тропва с крак, настоявайки за тишина: 

- “Успях да се измъкна - заявява тя - и със сигурност не съм си давала целия този труд 
само за да ви слушам! 

Това доста помага. 

- “Как изобщо се измъкна? - провиква се барманът. 

- „Сторбък и хората му здраво си пийнаха... - Тя се; усмихва криво. - А въжетата, с 
които бях вързана - разгрива демонстративно зачервените си китки, - се оказаха доста 
хлабави... Както и да е, нямаме време за подобни разговори! Имам специална новинаи... 


Премини на Ш1. 


102. 
Когато се прибираш най-сетне в пансиона, Мама Джеси тъкмо се е захванала с някакво 
пране. 
Като избърсва ръцете си в престилката, тя дружески се усмихва: 
- Решил си да поотдъхнеш малко, а? Приятни сънища тогава! 


Ако нямаш кодова дума ЯБЪЛКА, значи оставяш коня си в пансиона - запиши си код 
КРАСТАВИЦА. След това можеш да минеш на 3. 


103. 


Ако Мери те е събудила сутринта и имаш кодова дума УСЛУГА, мини на 199. При 
всеки друг случай те очаква 284. 


104. 

Този път русият лениво надига шише уиски. 

- Ахм! - изкашляш се ти. 

- А, пакли сити? Какво, взе решение, все пак? 

Мрачно му отброяваш парите за стаята. 

- „ Остави си патлаците тук и се разпиши в книгата! - нарежда ти русияг. 

Ако нямаш кодова дума ЯБЪЛКА, значи оставяш коня си в хотела - запиши си код 
ПЛЕСЕН. Ако пишеш в книгата името и, запиши си и кодова дума ОТМЪЩЕНИЕ. Ако 
се разпишеш като "Франк Смит", кодът е НАКОВАЛНЯ. След като си приключил с това, 
можеш да минеш на 7. 


105. 

С пръст на спусъка бавно се спускаш по пътеката. Тя криволичи между скалите и те 
извежда на доста голяма площадка. В отвора на пещерата в дъното на площадката се 
виждат треперливите проблясъци на запален вътре огън. 

На площадката няма никой, така че внимателно се промъкваш до пещерата и 
надникваш вътре. 

За твоя изненада край огъня няма никой, освен Мери. Тя седи, облегната на просната 
на скалата вълча кожа. Ръцете и краката й са вързани. 

Какво ще направиш: ще нахлуеш в пещерата с два готов за стрелба пистолета (81) 
или ще си потърсиш укритие отпред, очаквайки бандитите да са се прикрили някъде в 


пещерата (95)? 


106. 
Когато накрая се връщаш в хотела, русият все още е на поста си - този път лениво 
надига шише уиски. 
- “ Прибираш ли се вече? - Без да дочака отговор, тоя ти подава ключовете за стаята. 


Ако нямаш кодова дума ЯБЪЛКА, значи оставяш коня си в хотела - запиши си код 
ПЛЕСЕН. След това премини на 7. 


107. 

Използваш паузата, за да промърмориш в ухото на кон още няколко успокоителни 
думи. Дали защото е вече много изтощен или просто си успял да "достигнеш сърцето му" с 
ласките си, но той внезапно отпуска глава и спира да съпротивлява. Все пак, за проба, 
слизаш от седлото и отново се качваш на гърба му - не, явно се е предал напълно. 

Потупваш го дружески по врата: 

- Докато не открием, кой е истинският ти собственик, приятелче, ще те наричам 
Вягтърко - също като стария кон! Той... 

- Няма време за подобни словоизлияния! - напомня ти Мери. 

- Хайде! - Подаваш й ръка да се качи до те. - Да вървим! 

През тунела ли ще минеш (76), или ще се качиш по пътеката (82)? 


108. 

Мълниеносно се търкулваш встрани, като същевременно измъкваш пистолета си изпод 
възглавницата и стреляш в гърдите на мъжа. Преди да падне на пода, той успява да дръпне 
спусъка, но куршумът му безобидно се забива на няколко сантиметра от рамото ти. 

- Уф! - възкликваш ти и се надигаш от пода, разтривайки удареното си при 
претъркулването коляно. 

По коридора се чуват забързани стъпки и в стаята нахлува Мама Джеси. 

- „Божичко, Немезис, ранен ли си? 

- Нищо ми няма! - поклащаш глава. - Този тук обаче го отнесе здраво... 

Премини на 117. 


109. 


Внезапно Вятърко тихо изпръхтява - някъде пред теб има човек... Вероятно Сторбък е 
оставил пазач. 

Може би изобщо не става дума за пазач - просто някой закъснял рибар си е устроил 
бивак по-далечко от опасните скали на Сноу Лейк и всъщност няма нужда да взимаш 
предпазни мерки - ако смяташ, че това е така, мини на 120. 

Възможно е също така човекът в действителност да е пазач, но да не се престарава да 
охранява района - в крайна сметка никой не знае къде се намира пешерата на Сторбък... 
Ако приемеш този вариант и решиш да се приближиш без да вземеш сериозни предпазни 
мерки, иди на 156. 

Разбира се, напълно е възможно след отвличането на Мери пазачът да е нащрек и това 


да изисква специални предпазни мерки:.. В случай, че и твоето мнение е такова, премини 
на 160. 
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110. 

Разполагаш само с част от секундата преднина - ето защо първите ти два изстрела 
избиват пистолетите от ръцете му. Мълниеносно презареждаш и стреляш отново. 
Безпогрешно улучен в сърцето, Сторбък пада на земята в локва кръв... 

Позволяваш си една триумфална усмивка, докато прибираш оръжията си. 

Ако имаш кодова дума МЕРИ, премини на 16. Ако кодовата ти дума е ВЯТЪР, 
те очаква 30. А ако имаш кодова дума ПЛАНИНА, иди на 119. 


111. 

Мери мрачно оглежда събраните в бара. 

- „Сторбък ше дойде да ни помете... - жалостиво простенва собственикът на смесения 
магазин. - Не може така да се постъпва с бандата му... 

- Приятели - решително продължава Мери, - подслушах един разговор в пещерата. 
Сторбък ще нападне влака точно на обяд, на завоя в Сноуфлейк Ривър Каньон! Не мисля, 
че събитията от тази нощ ще променят намерението му... Нападението е единственият ни 
шанс да му видим сметката! 

Ако все още е нощ, мини на 71. 

Ако е сутрин, те очаква 133. 


112. 

- „Пешерата има втори изход, тунел, който води някъде горе в прерията! - обяснява 
Мери. - Сторбък ги поведе натам, за да се върнат и да завардят пътеката... Той смяташе, че 
горе има цял отряд! 

- “Отряд! На страха очите са големи! - Ти я развързваш и я прегръщаш. - Радвам се да 
те видя, красавице! 

- “Трябва да се махаме! - Тя все пак отвръща на прегръдката ти. - Ще се появят всеки 
момент! 

Ако имаш кодови думи ПЛЕСЕН и КОН, премини на 69. Ако имаш само кодова дума 
КОН, те очаква 99. А ако нямаш нито ПЛЕСЕН, нито КОН, иди на 148. 


113. 

С пръст на спусъка предпазливо тръгваш по пътеката. 

Тя криволичи между скалите и накрая те извежда до доста голяма равна площадка, 
мъждиво осветена от пламъците на запаления вътре в пещерата огън. 

На площадката нетърпеливо тъпчат четири-пет коня. Сторбък е застанал на входа на 
пещерата и дава нареждания на ездачите, но заради един грамаден камък вдясно от теб, 
виждаш само част от главата му. 

Ако решиш да минеш малко по-напред и да го застреляш (разкривайки се за прицела на 
останалите), мини на 170. Ако застреляш само ездачите на площадката, запиши си 


кодова дума ТЕАТЪР - очаква те 176. Можеш да започнеш и направо със "спектакъла" - 
ако имитираш военен отряд, иди на 184, а ако се правиш на ранен мини на 137. 


114. 

Грабваш пистолета от шкафчето и се прицелваш в мъжа... Но още преди да дръпнеш 
спусъка, неговият куршум се забива в гърдите ти... Улучен си смъртоносно, но преди да 
умреш, успяваш да чуеш как той отбелязва: 

- „Сторбък плаща така на ловците, дето се мотаят из града му... 

Ще си позволя да отбележа, че ти просто избра пистолет, с който стреляш по-бавно от 
противника си... Това е! 

Започваш отначало - или, ако не ти се минава през сцената с момчето и 
преследвачите, можеш да стартираш от 50... 


115. 

Осем пера си позволява една лека усмивка: 

- “Ще се бием заедно с теб, Немезис, и нека конете ни бъдат твои коне, стрелите ни - 
твои стрели и кръвта ни - твоя кръв... Докато сме заедно! Ще се присъединим към вас на 
изхода на Сноуфлейк Ривър Каньон! 

Изпълнен със задоволство, напускаш лагера и се връщаш в Кърли. 

Запиши си кодова дума УФ. 

Премини на 154, за да действаш според избраната стратегия. 


116. 


Сваляш Мери от седлото: 

- “ Почакай ме тук, отивам да се разправя с тези мръсници! 

- Не върши глупости, Немезис! - Тя здраво хваща юздите на коня. - Може да си 
превъзходен ловец, но не си в състояние да се справиш с двадесетина престъпници 
наведнъж! Нека да се върнем в Кърли, там ще намерим още неколцина стрелци 

н тогава можем да мислим за нападения! Немезис... 

Ако смяташ, че тя е права и трябва да се върнете в Кърли (пък дори и само за да я 
оставиш на безопасно място), отиди на 126. 

Ако все пак нападнеш бандитите, те очаква 106. 


117. 
Трупът е изнесен на светло в коридора и двамата с Мама Джеси се заемате да го 
огледате и претърсите. 
- “Познавам го... - изсумтява тя. - Това е Сади Рокуел, один от хората на Сторбък. 
Умът ми не го побира, как е Клязъл вкъщи... Впрочем не, сещам се, прозорецът в гостната 
е отворен, а аз бях в кухнята и може да не съм го чула как се е вмъкнал... По дяволите! 


Значи в къщата си имам някоя от въшките на Сторбък - или пък си споменал името си и 
пред някой друг... 

- “Да се обадим на шерифа? - предлагаш ти. 

- Шерифв Кърли? - Мама Джеси се разсмива. - Не си ли видял табелката "Търси се 
нов шериф"? Онази същата, която Сторбък я надупчи с куршуми веднага щом я сложиха? 
Немезис, когато Бил дойде преди три години, първата му работа беше да обере банката. 
Мистър Калвин, банкерът, си събра багажа и се изнесе щом разбра кой е автор на обира. 
Що се отнася до горкия Патрик, шерифът, той беше втория обект в списъка на Сторбък. 
Гръмнаха го както си седеше пред участъка... Най-близкият шериф е в Сноуфлейк, ма 
близо 50 мили на изток от тук... Пък и той не е луд да си навре носа в Кърли! 

- „ Тогава? 

- “Ще скрия тялото в обора, а късно през нощга ще го аровя отзад в градината. Сади се 
ползваше с репутацията на хаймана и побойник дори пред Сторбък. Бил може да реши, н? 
е запрашил нанякъде, вместо да изпълни задачата му... Пай боже да стане така! А ти, мен 
ако питаш, се приготви и слез да пийнеш едно-две в бара - като нормален гост на града с 
чиста съвест! 

- Че тя си ми е чиста!- засмиваш се ти. 

Запиши си, че си убил Мо: 23 от бандата на Сторбък - буквата, която получаваш, е И. 
След това премини на 14 за едно питие в бара. 


118. 

Конят уморено крачи с отпусната глава... Но изведнъж ноздрите му се разширяват и 
той възбудено изпръхтява. 

Някъде наблизо има човек... 

Май Вятърко го е усетил твърде късно, защото някой се провиква от тревата: 

- “Койетам? 

Каква стратегия ще избереш: ще стреляш по посока на гласа (139), изобщо няма да 
отговориш (143), ще хвърлиш камъче встрани, за да определиш по-точно къде е пазачът 
(149) или ще се опиташ да хитруваш с отговора (153)? 


119. 

Е, Сторбък е мъртъв... Но какво ще се случи от тук нататък, зависи как си играл в тази 
книга. 

Всяка от кодовите думи, изброени тук, ти носи по 1 точка слава: ВОЙНА, 
ОТМЪЩЕНИЕ, БАВЕН, УСЛУГА, ВОЙНИЦИ, ОГЪН. 

Всяка от кодовите думи, изброени тук, ти отнема по 1 точка слава: ПЛЕСЕН, 
НАКОВАЛНЯ, КОН, КУРШУМ, ЕЗДАЧ. ; 

Ако имаш 0 или по-малко от () точки слава, мини на 72. 

Ако имаш между Ги 3 точки слава, мини на 141. 

Ако имаш повече от 3 точки слава, мини на 171. 


120. 
Рязко дръпваш юздата с все сила. 
За момент конят замира. Хълбоците му треперят. Устата му е покрита с кървава пяна. 
На открито вероятно би се впуснал в див галоп, но тук в пещерата няма накъде да бяга... 
Ако имаш кодова дума БАВЕН, премини на 107. Ако кодовата ти дума е БЪРЗ, 
те очаква 161. 


121. 

Измъкваш пистолета изпод възглавницата си и стреляш. След това се претъркулваш 
встрани... 

Изстрелът ти е бил точен, защото мъжът пада като 

подкосен на пода - но преди това успява да дръпне спусъка и неговият куршум се 
забива в рамото ти. 

- “ Проклет късмет! - изсумтяваш ти. 

В следващата секунда по коридора се чуват забързани стъпки и Мама Джеси се показва 
на вратата: 

- “Божичко, Немезис, та ти си улучен! 

- “Правилно заключение! - изсумтяваш. - Нищо ми няма, Виж този гад го отнесе... 

- “Можеш да вървиш, нали? Дай, ще отидем при доктора... 

Лекарският кабинет е учудващо чист и спретнат - посещавал си доста, но този 
изглежда най-добре от всичките. 

- Хм! - Докторът се захилва. - Пак дупка, а? Зашо не се намери един да си счупи 
крака на тротоара, ами всичките се стреляте на поразия в това градче... 

Няколко здрави глътки силно уиски- за медицински цели, както се изразява докторът - 
притъпяват достатъчно болката, за да успее той да извади куршума. Два шева и си готов. 

Този път няма да те карам да пишеш кодови думи - един вид, разчитам на честната ти 
съвест. Просто имай предвид, че при престрелки можеш да стреляш само с един пистолет. 


А сега премини на 117. 


122. 
Пазачът вече е издал местоположението си. Преди да го атакуваш, отделяш част от 
секундата за разсъждение: 
Ще го застреляш (151) или ще се опиташ да го наръгаш с ножа си (162)? 


128. 
Заемате една извънредно удобна по твое мнение позиция далеч напред след завоя, 
където Сторбък и бандата му няма да могат да ви забележат от позициите си. 
Франсоа - собственикът на "Френска закуска" - е подготвил нещичко за подкрепление - 
чудесни препечени кроасани с месен пълнеж плюс няколко бутилки френски коняк 


така че всички отлично се подкрепяте, докато чакате. 

Малко след пладне в далечината се чуват викове и стрелба. 

- Проклети псета! Да ги нападнем! Да ги нападнем! старчето от "Хикорията" се втурва 
към коня си. ) 

Ако последваш съвета му, мини на 215. 

Ако останете да чакате на място, иди на 234. 


124. 
Подобни дуели са надиграване на нерви - който пръв не издържи, пръв посяга и към 
пистолета си... Но има признаци, по които този момент може да бъде отгадан. 
Какво ще наблюдаваш у Сторбък: ръцете (130), очите (136) или ханша (142)? 


125. 

Изстрелите ти изпреварват тези на Сторбък само с част от секундата. Той успява да 
устои на крака достатъчно дълго и ти усещаш ударите на горещо олово в тялото си... 

Двамата агонизирате дълго и мъчително в лекарския кабинет, легло до легло. Ти му бе 
приготвил гадна смърт с куршуми в белия дроб и корема - той бе избрал съшото за те... 
Умирате с няколко минуги разлика кьсно на следващата вечер. 

Е, освободи Кърли от Сторбък, но с цената на живота си - ако искаш да се 
представиш по-добре, опитай отначало! 


126. 

Вятърко бодро препуска в нощга и след по-малко от два часа навлизате в Кърли. 

Градът е като разбунен кошер. Някакъв тип с пушка даже за малко да те застреля, но 
навреме забелязва Мери на седлото зад теб и триумфално се провиква: 

- Немезис я върна! Върна я! 

Е, след секунди около вас се събира тълпа и уморен или не, си принуден да влезеш 
заедно с Мери в бара и до пресъхване на гърлото да разправяш какво се е случило 6 
пещерата... 

Старчето от "Хикорията" войнствено размахва някакъв праисторически нож и 
постоянно крещи: 

- „Да отидем да ги нападнем! Да отидем да ги нападнем! Май това е и общото 
настроение на тълпата, но Мери се покатерва на една маса и потропва за тишина. 

- “Тази нощ - казва тя, - Сторбък ше бъде нащрек... Колкото и много да сме, само 
десетина от вас действително могат да се противопоставят на бандитите, останалите биха 
били пушечно месо! Утрото, какго казват, е по-мъдро от вечерта... Да изчакаме! 

- Но, Мери... - опитваш се да възразиш ти. 

- „Поне ме изслушайте! - озъбва ти се тя. Запиши си 4 точки авторитет (нали си 
спасил Мери). Ако направо поведеш хората към пещерата, те очаква 

Ако я изчакаш да завърши, премини на 111. 


127. 

Достатъчно си уморен, за да забравиш, че не яздиш собствения си кон и подсъзнателно 
очакваш той да те предупреди за евентуално човешко присъствие. Забравил си нещо, че 
сегашният ти жребец е шарен като панаирджийски фургон и се вижда отдалече... 

Спасява те само това, че все пак си държиш ушите наострени и чуваш лекото 
изщракване от дръпнат ударник. Скачаш от седлото в момента, когато гръмва изстрелът... 

Очевидно си се натъкнал на пазач, който при това току-шо уби коня ти! 

Надигаш се, потривайки натъртеното си бедро. 

Премини на 134. 


128. 

Търпеливо изчакваш десетина минути... В пещерата не се забелязва никакво движение. 
Почти си решил да нахлуеш вътре и да провериш какво става, когато чуваш гласове нагоре 
по пътеката. Малко по-късно се появява и Сторбък начело на бандата си. Полуобърнат към 
някой друг, той обяснява: 

- Нищо не разбирам, Нед, честна дума! Изстрел, добре, обаче какво става всъщност! 
Никакви нападатели, Сами също и изчезнал, изобщо... 

Ако решиш да застреляш Сторбък веднага, мини на 140 Ако оставиш бандитите да 
влязат в пещерата и тогава да обмислиш начин за действие, те очаква 2009. 


129. 

Безгрижно продължаваш напред. 

Спасява те само това, че все пак си държиш ушита наострени и чуваш лекото 
изщракване от дръпнат ударник, Скачаш от седлото в момента, когато гръмва изстрелът. 
Очевидно си се натъкнал на пазач, който при това току шо уби коня ти! 

Надигаш се, потривайки натъртеното си бедро. 

Запиши си кодова дума КОН. 


Премини на 134. 


130. 

Наблюдаваш съсредоточено потрепващите пръсти на Сторбък. Той ту ги спуска към 
пистолетите си, ту ги отдръпва леко назад... Уж внимаваш (Боже, така ли те е учил 
Смъртта!), но рязкото изтегляне на пистолетите те заварва неподготвен. Все пак успяваш 
да измъкнеш собствените си оръжия и дори да пратиш два куршума във врага си... 

Десет трескави изстрела се сливат в един - поне три от нанесените ти от Сторбък рани 
са смъртоносни, така че ти умираш още преди да паднеш на земята. 

Какво да ти кажа, успял си да раниш Сторбък - няколко месеца той прекарва на легло, а 
завинаги след това дясната му ръка остава неизползваема... Но това не прави набезите му 


по-неуспешни от преди. Що се отнася до теб самия, Немезис - героят на Дивия Запад - 
много бързо е забравен и на твое място идват други герои... 

Не ти остава нищо, освен да започнеш отначало, приятелче... И този път да се 
опиташ да играеш по-добре! 


131. 
Тъй като продължаваш да повтаряш едно и също (и защото на хората на генерала им е 
писнало да стоят бездейни), 
Кейс организира голямо претърсване на околностите. Освен двама заловени погрешно 
трапери, нищо друго не пада "мрежите". 
Е, запиши си 5 дни изоставане (заради претърсването и обратното пътуване) и мини 
на 278 за нов избор на посока. 


132. 
Отделяш част от секундата за бърз размисъл: 
Ще застреляш пазача (151) или ще се опиташ да го наръгаш с ножа си (164)? 


133. 

Пощаджията мрачно поклаща глава: 

- Нямаме време да пратим телеграма до Сноуфлейк! Ще трябва да се оправяме сами... 

- Най-разумно ще бъде да потеглим веднага и да заемем позиции в каньона! - 
предлага старчето от "Хикорията". 

- Глупости! Изобщо няма защо да се врем в битката! - опъва се собственикът на 
смесения магазин. - Достатъчно е някой да пресрещне влака преди каньона и да го върне 
обратно... 

- Тиси фу! - възразява франсоа. - Как ще върнеш льо трен? Ние трябва да изчакаме 
лез ом дю Сторбък в другия край на льо каньон и да... 

Ако имаш по-малко от 5 точки авторитет, мини на 235. 

В противен случай: ако имаш кодова дума УСЛУГА, продължаваш на 155, а ако я 
нямаш - на 194. 


134. 
В тревата се чува шумолене - пазачът се приближава към убития кон. Достатъчно си 
близо, за да различиш как се навежда над трупа... Чуваш го как озадачено изхъмква. 
Сега е моментът да действаш - той вече е открил, че ездачът липсва и навярно ще 
вдигне тревога. 
Ще го застреляш (151) или ще се опиташ да го наръгаш с ножа си (162)? 


135. 

Отпускаш юздата. Конят сякаш използва точно този момент за един особено яростен 
скок и ти не успяваш да се удържиш в седлото. За щастие задният чифт копита се 
разминават на милиметри с главата ти. 

Изправяш се, поотърсваш дрехите си и казваш на Мери: 

- Е, това е нищо! Да знаеш, какви по-бесни коне са ми минавали през ръцете... 

Ако искаш да опиташ още веднъж, мини на 189. Ако се откажеш, те очаква 190. 


136. 
Наблюдаваш съсредоточено очите на Сторбък. Ето, те леко се присвиват... И това е 
сигнал за мълниеносно действие. 


СТОРБЪК ти 
ПОДГОТОВКА - 0.4 с. ПОДГОТОВКА - 03 с. 
ПРИЦЕЛВАНЕ - 0.1 с. ПРИЦЕЛВАНЕ - 0.1 с. 
ИЗСТРЕЛ - 0.1 с. ИЗСТРЕЛ - 0.1 с. 

ПРЕЗАРЕЖДАНЕ - 1 с. ПРЕЗАРЕЖДАНЕ - с. 


По изключение, ако едната ти ръка е ранена, можеш да приемеш, че с цената на 
страхотни болки, си в състояние да стреляш и с нея. 

Прецени според времето, коя от следните тактики ще избереш: 

Стреляш в сърцето и в главата на Сторбък - 147 

Стреляш в ръцете му, презареждаш и стреляш в главата и сърцето му - 110 

Стреляш в гърдите и корема му - 125 


137. 

Наместваш се по-удобно сред скалите, така че да имаш добър прицел към площадката 
и наддаваш висок стон. 

Сторбък за момент изчезва от полезрението ти. 

Изстенваш отново. Доста пъти си слушал агонизиращи стенания и ти се струва, че това 
звучи още по-естествено и от първото. После изхриптяваш: 

- Биил... 

- “Койетам? - веднага отвръща Сторбък, но повече не се показва иззад камъните. 

- Ранен съм, Бил... Обаче ги очистих, мръсниците... -Д Ново стенание. - Прати някой 
да ми помогне, Бил... 

- „Нед, тили си? - напрегнато пита Сторбък. 

Какво ще му отговории: че наистина си Нед (165) или че не си (174)? 


138. 

Напускаш бара по най-бързия начин и тръгваш на север. 

Препускаш доста дълго и вече си започнал да се чудиш, дали пък Осем пера не те е 
излъгал за лагера си, когато най-сетне забелязваш отблясъци на огън в далечината. 

Племето се е разположило на бивак близо до едно малко поточе. Безспорно, пазачи 
трябва да има - и, безспорно, те са готови да ти пуснат някоя стрела в мига, когато се 
приближиш достатъчно... Какво ще направиш? 

Ще доближиш лагера открито и ще извикаш Осем пера (181) или ще се промъкнеш 


безшумно до вигвамите (214)? 


139. 

Бързо измъкваш пистолетите си и пращаш няколко изстрела в посоката, от която ти се 
е сторило, че идва гласът. Чува се болезнено изохкване, но явно не си бил съвсем точен, 
защото отговаря насрещен огън и Вятърко пада с тихо изхъркване. Спасяват те само 
бързите ти реакции - скачаш от седлото точно преди конят да се строполи и да те затисне 
под себе си. 

Надигаш се, разтривайки удареното си бедро. 

Запиши си кодова дума КОН. 


Премини на 134. 


140. 

Без колебание вдигаш пушката и се прицелваш в слабо осветения от огьня силует на 
Сторбък. Изстрелът ти е безпогрешен - той пада от седлото без дори да има време да 
реагира... 

Само че, ако си очаквал хората му да се паникьосат, дълбоко си грешил. За секунди те 
си намират укрития, завързва се престрелка и в крайна сметка един от гадовете успява да 
те ликвидира... 

Мисли повече, преди да започнеш да стреляш, става ли? Можеш да тръгнеш отново 
от Г или да опиташ от 95 например. 


141. 


Сега внимавай: 

Ако имаш не повече от 5 непопълнени места в таблицата и убитите бандити, мини 
на 171. 

Ако са останали живи повече от 5 бандити на Сторбък, мини на 72. 


142. 

Трескаво наблюдаваш бедрата и стойката на Сторбък... (същност държиш се като 
пълен начинаещ в занаята. Така че рязкото изтегляне на пистолетите те заварва 
неподготвен. Десет изстреляни един след друг куршума се забиват в тялото ти... 

Мъртъв си още преди да паднеш на земята. Така че що се отнася до теб, Немезис - 
героят на Дивия Запад, изключително бързо е забравен и на негово място идват други... 

Ами, как да ти кажа, не ти остава нищо друго, освен да започнеш отначало и да 
играеш по-добре този път! 


143. 

Запазваш мълчание, надявайки се пазачът да помисли пръхтенето за случаен шум. 

Не би, защото в мрака проблясва изстрел и ти с учудване установяваш, че човекът на 
Сторбък умее да се цели точно - улучен си в гърдите... и умираш още преди да паднеш от 1 
едлото. 

Е, съжалявам, но определено не избра правилния вариант. 


Не ти остава много, освен да почнеш от 1 - или да опиташ с друг избор на 118. 


144. 

Стисваш с все сила хълбоците на коня - струва ти се дори, че чуваш как изпукват 
ребрата му. Той мигновено сменя тактиката - този път подскача във въздуха с четирите си 
крака. Чуваш Мери да се смее - да, вероятно гледката е наистина забавна. Само че още по- 
забавно би било, ако паднеш от седлото и се озовеш под копитата на коня... 

Продължаваш да стискаш жребеца с бедра, като същевременно опъваш с все сили 
юздата - 120 - или пъкя отпускаш - 135, или може би отхлабваш натиска - 152... Разбира 
се, можеш и да се откажеш - 201. 


145. 

С пръст на спусъка предпазливо тръгваш по пътеката. 

Тя криволичи между скалите и накрая те извежда до доста |! голяма равна площадка, 
мъждиво осветена от пламъците на запаления вътре в пещерата огън. 

На площадката нетърпеливо тъпчат четири-пет коня. Сторбък е застанал на входа на 
пещерата и дава нареждания на ездачите, но заради един грамаден камък вдясно от теб, 
виждаш само част от главата му. 

Ако решиш да минеш малко по-напред и да го застреляш (разкривайки се за прицела на 


останалите), мини на 170. Ако застреляш само ездачите на площадката, запиши си 
кодова дума НАПРЕД - очаква те 176. 


146. 

Рано на следвашата сугрин отново си на гърба на коня 

С напредването на деня прерията постепенно минава Я предпланини - все по-често се 
срещат самотни дървета,- които следобед се превръщат в горички, а привечер 9 далечината 
вече се забелязва черният силует на планината, обграден от тъмна гора. 

Ако имаш повече от 3 дни изоставане, независимо колко 

бандити не си убил все още, минаваш на 288. 

Ако са ти останали не повече от трима "неубити" от бандата, мини на 198. Ако 
бандитите са повече, те очаква 221. 


147. 
Изстрелите ти изпреварват само с част от секундата тези на Сторбък. Той полита назад, 
но пръстите му успяват рефлекторно да натиснат спусъците... 
Готвил ти е гадна и мъчителна смърт от изстрел в корема - куршумите му обаче те 
улучват в главата и милостиво те убиват. 
Е, спаси Кърли от Сторбък, но с цената на живота си... 
Ако искаш да се представиш по-добре, започни отначало! 


148. 
Усмихваш й се: 
- Няма проблем, конят ми е горе! 
- “Тогава го повикай по-бързо, за Бога! - С присъшото на жените непостоянство Мери 
тропва с крак. - Сторбък няма да те чака да ми се нарадваш! 
Ако решиш да се качите пеша по пътеката до Вятърко, мини на 200. Ако свирнеш на 
Вятърко да слезе при вас, те очаква 06. 


149. 
Навеждаш се бързо - за щастие по земята има повече от достатъчно камъни. Грабваш 
един подходящ и го мяташ встрани. След миг проблясва изстрел - вече знаеш къде се 


намира пазачът. 
Премини на 122. 


150. 


ПИСМО ДО ЧИТАТЕЛЯ 

Ако си от любопитните читатели (какъвто се надявам да си) и особено ако си от онези, 
които са чели "Водопадът на дъгата" и "Лейн и Брайт - орбитални имоти", логично да 
знаеш, че винаги отделям в книгите си по едно епизодче, несвързано с нищо, ей така, за 
обръщение към теб... Ако пък случайно си се натъкнал на този епизод, вече знаеш факта: 
във всяка моя книга има едно тайно скришнато писъмце, специално за тед... 

Методът не е нов (да не каже някой, че съм го крал) - още Майндкрайм го е използвал 
в две свои произведения. Ако си от "любопитните", даже ше се сетиш в кои. 

Та тъй, здравей! 

В настоящото писмо бих желал да се осведомя за мнението ти относно това какво 
следващо произведение на Върдж да се появи на пазара. Ситуацията бясно се развива и до 
края на годината имам запланувани няколко неща, които само накратко ще спомена: първо, 
паралелната серия "Дарковлак Медения" в три части; второ, цялостната серия "Мъртви 
звезди" (засега само в две стратегически игри и една книга-игра), книгата-игра "Сага за 
Ринглас", втората част на "Водопада на дъгата"... Пък сигурно ще се появи и още нещо. 
Тези неща са поръчани и, кажи-речи, платени... 

Въпросът е обаче с какво да се захвана след това. И това наистина е сериозен въпрос... 
Така че, моля, помогни ми! 

Предлагам ти няколко сюжета от моето списъче и ще съм благодарен, ако намериш 
време и ми драснеш пет реда коя от посочените книги би искал да прочетеш и коя няма да 
си купиш, примерно... 

СПИСЪЧЕ: 

1. "ПРИНЦЪТ И ЛЕТЯЩАТА ЧИНИЯ" - който е пращал до МЕГАКОША, знае 
какво домашно задавам: за отвлечена от разбойници принцеса, която един принц трябва да 
спаси. Е, това е моят експеримент върху темата. Само дето принцът, горкият, насред път 
среща извънземни... и ако има кьсмет,, разпердушинва разбойниците с техния мощен мега- 
гига-бластер... 

2. "ХАНКО БАСАРДО - ГЛАДИАТОРИТЕ ОТ ТШЕГ" - първа книга от серията за 
Ханко Басардо, герой от ранга на Ринглас и Конан. В "Тладиаторите" ще научиш как 
Ханко бива заловен като дете и превърнат в роб, как се обучава за гладиатор и, разбира се, 
как вдига гладиаторите в Тшет на бунт, за да се превърне в свободен войн... 

3. "ЗВЕЗДНА ВОДА" - "Песни от космическите друми - П" (или по-скоро 5, ако се 
има предвид и "Дарковлак Медения"). Действието се води в бъдещето - същото бъдеще, в 
което се намират Ледено безмълвие и скитат героите на "Окото ми бога"и "Лейн и Брайт". 
Кресторън Уест е един грозен чиновник в юридическа кантора на Емисар Корсар, който 
мечтае за звездите... Шефът му го наема за пилот на яхтата си, която смята да закара на 
митичната Звездна вода - планета, която изпълнява желанията. Ако Кресторън се справи с 


всички трудности, може би той ше има шансът от грозно пате да се превърне в лебед, кой 
знае... 

4. "ЕСЕННА КРЪВ СЕ ПРОЛИВА" - книга за... върколаци. Само че тук всичко е 
наопаки - върколаците са добри и се опитват да спазват правилата и да не убиват хора... 

5. "АРУИН ОТ АМБЪР" - книга-игра, чието действие се води в... серията 
"ХРОНИКИТЕ НА АМБЪР" на Роджър Зелазни! Уникален начин за оформяне на Сенките, 
пълно потапяне в света на Амбър... Обещаха ми да ми купят правата, ако се получи нещо 
добро. Е, да видим дали Аруин Амбърски действително е знаменит герой и ще може да 
спаси на свой род Лабиринта от лапите на Хаоса! 

6. "МУКУА ЗАНГАНА" - стратегическа книга-игра за един резерват в Африка, 
където героите трябва да се справят с мощна банда бракониери. 

7. "ДРАКОНИ, НАПРЕД!" - стратегическа книга-игра от цикъла "Драконови криле", 
в която героите могат да са или ездачи на дракони, или контрабандисти - и да играят едни 
срещу други или да изпълняват самостоятелни мисии: повече От 10 игри, комбинирани в 
едно! 

8. "ТАЙНАТА НА ПИРАМИДИТЕ" - стратегическа книга-игра за търсене на 
археологически съкровища в Египет. 

Изобщо теми, дал Господ... Ще ми се обаче да ми подскажеш кои от тях най-много ти 
харесват! С нетърпение ще очаквам писмото ти! 

С обич: ВЪРДЖ 


151. 
Безшумно измъкваш пистолета си от кобура. Пазачът навярно би те застрелял в гръд... 
но ти не си подлец като него. Така че тихичко го викаш: 
- (Хей! 
Той се обръща, вдигайки в движение пушката. 
Не му оставяш време да дръпне спусъка. 
Запиши си кодова дума КУРШУМ и премини на 43. 


152. 
Отпускаш бедра - и конят избира точно този миг един особено яростен скок. Прелиташ 
над главата му все сила се забиваш в стената... 
Надигаш се, разгривайки натъртеното си рамо. Казваш на Мери: 
- “А, товае нишо... Да знаеш с какви по-бесни от тези съм се оправял... 
Ако искаш да опиташ пак, мини на 189. В противен случай те очаква 190. 


153. 

Покашляш се спокойно и отговаряш: 

- Аз съм, бе, аз съм! 

Пазачът изсумтява: 

- „Ей, не се научихте, дявол да ви вземе! Кой "аз" си ти? 

- Ми аз, бе! - Приближаваш се невъзмугимо. - Е, хайде сега, кажи пък, че не си ме 
познал! 

- Ако бях, щях ли да те питам кой си! - ревва възмутгено. 

- „Е, какво правиш тук тогава, като не си познаваш приятелчетата? - Продължаваш да 
се приближава силуетът му вече е различим в мрака. 

- „Стой, ще стрелям! - несигурно изръмжава пазачът. 

- Бе, я стига глупости! - срязваш го ти. 


Премини на 132. 


154. 

Кърли Крийк е малко градче - я има, я няма стотина души население. Повечето мъже в 
боеспособна възраст трапери и естествено са някъде в прерията на лов Господ знае къде. 
Част от останалите (като собственика ни смесения магазин или младежът от хотела) нямат 
никакво намерение да се бият със Сторбък. По-голямата част от жените пък, макар и да 
горят от желание да влязат в ( хватката, очевидно не са подходящи за боен отряд... Така че 
в крайна сметка след дълги дебати и спорове групата защитници на влака се редуцира до 
цифром и словом 15 човека (редуцира ще рече намалява). Което хич не е малко, впрочем: 
само Мама Джеси, която, разбира се, е на предна линия, струва сигурно колкото трима 
бандити! 

При код ЕДНО мини на 92. 

При код ДВЕ иди на 103. 

При код ТРИ се прехвърли на 123. 


155. 

Сръчно се покатерваш на масата до Мери и заявяваш: 

- “Много сме, наистина, но истинските бойци, простете ми, сред вас са малцина. Едва 
ли можем да се противопоставим на Сторбък без да дадем големи жертви... Но имам една 
добра идея! Наблизо се намира бивакът на моя приятел Осем пера, който ми дължи услуга 
и, надявам се, ще се включи в сражението на наша страна! 

- “Индианци? - презрително изсумтява собственикът на смесения магазин. - А, оня 
мърльо, дето ми отмъкна шапката? Хора, я да свалим този идиот от масата! 

-  Затваряй си устата! - озъбва му се старчето от "Хикорията". - Да не те сваля теб, че 
само не си се сетил да ближеш ботушите на Сторбък! 

- “ Давай нататък, Немезис! - обажда се и Мама Джеси. 


- Аз ще отида при индианците - продължаваш ти, - но първо трябва да изберем 
стратегия, по която да действаме... 
Премини на 194. 


156. 

Вятърко продължава бавно напред. Взираш се в мрака с надеждата да забележиш 
пазача, преди той да те е видял... Конят отново изпръхтява - значи наближаваш. В същия 
миг някой се провиква от тревата: 

- Койетам? 

Каква стратегия- ще избереш: ще стреляш по посока на гласа (139), изобщо няма да 
отговориш (143), ще хвърлиш камъче встрани, за да определиш по-точно къде е пазачът 
(149) или ще се опиташ да хитруваш с отговора (153)? 


157. 
Рязко дръпваш юздата с все сила. 
За момент конят замира. Хълбоците му треперят. Устата му е покрита с кървава пяна. 
На открито вероятно би се впуснал в див галоп, но тук в пещерата няма накъде да бяга... 


Премини на 161. 


158. 

Продължаваш да чакаш с надеждата, че Сторбък все пак ще се реши да провери какво 
става горе... И очакванията ти се оправдават, само че не от предвидената посока. 

Зад гърба си чуваш тропот на много коне. Когато се обръщаш, оставаш втрещен: 
цялата банда препуска право към теб, а начело е Сторбък с готова за стрелба пушка... 

Как и откъде са се появили, така и нямаш време да разбереш, защото Сторбък стреля в 
теб и... 

Ами, не ти остава нищо друго, освен за започнеш от | - или да опиташ от 40, като се 
постараеш да мислиш с главата си този път! 


159. 

Трясъците от двата ти изстрела се сливат в един. Двамата бандити се строполяват в 
локва кръв. 

Третият още се тугка с пистолета си, когато следващият ти куршум пробива 
симпатична дупка в гърдите му. 

Това е. 

Ако имаш убит бандит Мо 2 от списъка, запиши си Х 14 - С, Ю би20-Т. 

Ако нямаш убит Ло 2, запиши сиЖ 2-В, ЖЮ11-М, М 17-И. 

След това избери: тихо се промъкваш през гората встрани от пътеката и 
продължаваш към Маунтийн (245) или отиваш да провериш какъв капан ти е подготвен 
на пътеката (277). 
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160. 

Слизаш от седлото и бавно тръгваш напред. Вятърко души въздуха, пръхтенето му се 
превръща в леко потрепване на устните му до ухото ти... Не след дълго забелязваш в 
тревата черен силует. Оставяш коня и се промъкваш по- близо. Да, това е пазачът - стои с 
пушка в ръце и зяпа в съвсем друга посока. 


Премини на 132. 


161. 
Внезапно конят разтърсва глава и се хвърля на земята. Явно има намерение да се 
търкаля, докато не те свали от гърба си - или докато не те сплеска в камъните. 
Можеш да се откажеш от обяздването - 183 - или да опиташ да се въртиш заедно с 
коня, минавайки под корема му - 211. 


162. 

Безшумно се промъкваш зад гърба на пазача и изваждаш ловджийския си нож от 
канията на хълбока. 

Пазачът навярно би те застрелял в гръб, но ти не си подлец като него - тихичко му се 
обаждаш: 

- Хей! - И докато той се обръща, го сграбчваш и забиваш ножа дълбоко в гърдите му. 

Точен удар - пронизал си го в сърцето. 

Запиши си кодова дума КУРШУМ и премини на 43. 


163. 
Триумфално се завръщаш в Кърли. Следват: голяма доза целувки и сълзи (Мери), 
много възторжени поздрави (останалите граждани) и, разбира се, страхотно 
Празненство, устроено в бар "Виктория". С една дума, изкарваш си добре. 
А сега имаш още един уникален избор - на финал. 
Ако си привърженик на женските образи в книгите-игри, мини на 233. Ако не обичаш 
разни жени да ти се бъркат в пирата, иди на 281. 


164. 

Вероятно би било по-лесно да застреляш пазача, но Сторбък и хората му може да чуят 
изстрела... Така че избираш тиха смърт за бандита. 

Безшумно се промъкваш зад гърба на пазача и изваждаш ловджийския си нож от 
канията на хълбока. 

Пазачът навярно би те застрелял в гръб, но ти не си подлец като него - тихичко му се 
обаждаш: 

- Хей! - И докато той се обръща, го сграбчваш и забиваш можа дълбоко в гърдите му. 


Точен удар - пронизал си го в сърцето. Страховете ти, че може да дръпне рефлекторно 
спусъка на пушката не се оправдават... И слава Богу! 

Избърсваш ножа в тревата и го прибираш обратно в канията. 

Запиши си кодова дума СТОМАНА и премини на 47. 


165. 
Усмихваш се подло, имитираш още едно стенаниеи отговаряш: 
- “ Аз съм, не ме ли позна? 


- „ Стой там, сега идваме! - гласът на Бил звучи уверено и състрадателно. 
Премини на 1709. 


166. 

Внимателно откопчваш ръцете на Мери от юздата и бързо насочваш Вятърко обратно 
към каньона. 

На пътеката и пред пещерата пак няма никого. 

Започваш да се чудиш дали пък бандитите не са се върнали отново по тунела и не се 
въртите в някакъв дяволски кръг когато от скалите около пещерата внезапно се чуват 
викове и върху ти се посипва град от куршуми... 

Ити, и конят сте мъртви далеч преди дори да успееш да осъзнаеш, че си се натъкнал на 
отлично измислена засада. 

Не ти остава нищо друго, освен да се върнеш на Ги да действаш по-внимателно... Или 
да започнеш търсенето на пещерата от 74. 


167. 

Полковникът наистина е пропуснал този обекг и, за твое учудване, се оказва 
извънредно трудно да откриеш човека, който е продавал билети на касата - бил отишьл на 
риболов. Не по-малко трудно е да се добереш до единствения носач (поодъртял негър) и до 
другите работници... 

Както се оказва, само си си загубил деня. Никой от тях (дори при вида на 10 долара) не 
успява да си спомни да е мяркал колоритната физиономия на Сторбък или поне на някой 
от хората му... С една дума, и тази версия е балонче. 

Запиши си 3 дни изоставане и се върни на 278 за нов избор. 


168. 
Заставаш стабилно разкрачен в началото на пътеката и напрегнато се взираш в мрака 
надолу. 
Нощга е изключително спокойна. Чува се как лекият ветрец люлее тревата. Някъде 
далеч долу в каньона шуми реката. Пак там някъде под теб изцвилва кон... 
И никой не се появява на пътеката. 
Чакаш напрегнато може би половин час, но така и никои не идва. 


Ако решиш да слезеш надолу, премини на 105. Ако останеш да чакаш още малко, 
те очаква 158. 


169. 

За твой късмет, нито един от изстрелите не е точен. За нула време успяваш да се 
справиш с още двама от противниците ти, а Мама Джеси размазва последния с 
грамаданското си пушкало. 

Ако имаш кодова дума УФ, мини на 256. Ако нямаш такава, те очаква 224. 


170. 

Минаваш още малко напред - достатъчно, за да видиш ясно Сторбък и стреляш право в 
гърдите му. С агонизиращо хриптене той се свлича от седлото. 

За съжаление нямаш достатъчно време отново да се оттеглиш в прикритието си - 
останалите бандити откриват огън по теб. Успяваш да отнесеш със себе си в небитието 
трима от тях... Но в крайна сметка Мери остава в ръцете им и... 

Ами, май единственото, което можеш да направиш, е да почнеш от | - или от 43 
например, ако не ти се преиграва началото на книгата. 


171. 
Един от присъстващите на схватката се опитва да измъкне пистолета си... Ясно чуваш 
как другият, стараейки се да го спре, му изръмжава: 
- Да не си луд бе, това е Немезис! 
Вероятно най-разумно би било да напуснеш бара тичешком и да яздиш в галоп през 
целия път до Кърли.. Но излизаш от заведението бавно, горделиво вдигнал глава, а 


Вягърко подкарваш в тръс през Пролома... 
Мини на 163. 


172. 
Мъжът се насочва към теб, оглежда те придирчиво и отбелязва: 
- Да не бягаш от закона, а? 


Ще продължиш ли да играеш ролята си (217), или ще заявиш направо, че търсиш 
Сторбък (185)? 


173. 

"Конюшнята" е друга, по-малка пещера, която е свързана с къс тунел с основната. Що 
се отнася до индианския жребец, той е великолепен - наистина, не с такова качество като 
Вягърко, но... 

При приближаването ти конят изпръхтява тихо - очевидно е обучен добре... Интересно 
кой е действителният му собственик? 


Когато съвсем се приближаваш до него, конят започва да нервничи. Той отстъпва 
настрани, злобно щраква със зъби и, изглежда, е готов дори да те ритне - какго впрочем би 
постъпил и Вятърко при опит на чужд човек да го яха. 

Ако предпочетеш да опиташ да се измъкнеш пеша, мини на 190. 

Ако все пак опиташ с обяздване на коня, пробвай на 180. 


174. 
Усмихваш се подло, имитираш още едно стенаниеи отговаряш: 
- “Какъв Нед бе, аз съм, не ме ли позна? 
- „Стой там, сега идваме! - гласът на Бил звучи уверено и състрадателно. 


Премини на 196. 


175. 

Влакът спира и от предния вагон скача стегнат военен с пагони на полковник. 
Приближаваш се към него и му стисваш ръката, защото той се оказва Блъди, твой стар 
познат (Немезис, за твое сведение, познава половината Америка). 

След задължителната размяна на поздрави, Блъди отбелязва: 

- Значи Сторбък ще напада влака, така ли? 

Кимваш: 

- “Сведенията са от най-сигурен източник... Разбрал е отнякъде, че пренасяте цял 
сандък със злато! 

- Е, радвам се, че си довел няколко души на помощ! - Блъди се ухилва. - Ние сме 
само десетима - по-голямата „част от полка, мътните да ги вземат, отидоха на учения, 


представяш ли си? Хайде, качвайте се! Това и правите. 
Мини на 257. 


176. 

С отмъстителна усмивка се наместваш по-удобно, стиснал по един пистолет във всяка 
ръка. Прицелваш се и дръпваш спусъците.. Ехото от изстрелите ти се слива в 
продължителен трясък. Стреляш толкова бързо, колкото можеш да презареждаш и да 
местиш цевите. Паникьосани, конете на бандитите хукват в различни посоки. Донякъде 
това е и причина част от изстрелите ти да попаднат в коне... Но в крайна сметка с 
дванадесет изстрела успяваш да ликвидираш шест от бандитите. 

Действаш максимално бързо с презареждането на пистолетите, но докато приключиш, 
остатъкът от бандата успява да изчезне от полезрението ти. Сторбък, разбира! е, не е сред 
жертвите. Лош късмет! 

Оставаш да чакаш ответния му ход пет-шест минути, но за твоя изненада нишо не се 
случва. Странно, нали? 

Все пак даваш му още две-три минути... 


Запиши си буквите за убитите бандити: М 4 - С, 8, Ю Ши 14 -Е, М 18-Чиж 
22-Р. 

Ако останеш да чакаш още, мини на 138. 

Ако предпазливо се спуснеш по пътеката (вероятно долу те очаква някакъв капан, 
нали?), мини на 105. 


177. 

Точно по план връхлитате върху влака... Само че, за твое огромно учудване, Сторбък 
отдавна е успял да се справи със съпротивата вътре и хората му показват завидно 
мъжество, отразявайки нападението на жалкия ти отряд. 

С една дума, тотално сте разбити, а ти умираш с куршум в гърдите. 

КОМЕНТАР НА ВЪРДЖ: Имаше отвратителния късмет да улучиш един от 
малкото лоши финали, от които просто не се сещам къде да те върна. Очевидно не си се 
погрижил да спасиш Мери (това ме учудва)... Май най-добрият вариант е да 
преджапаш до 50 и да започнеш съвсем отначало. По дяволите, толкова ли пък е трудно? 


178. 

Дръпваш здраво юздата и конят отново стъпва с четирите си крака на земята - само за 
секунда обаче, защото сега пък хвърля мощни къчове и се опитва да те изтърси на пода 
през главата си... 

Би могъл да го стиснеш здраво с краката си - 144, да опънеш още по-силно юздата - 
157 или напротив, да я отпуснеш - 135, или пък да скочиш от седлото и да се качиш пак 
щом конят се успокои - 197... Е, или пък да се откажеш и да тръгнеш пеша - 201. 


179. 

Конниците се изтеглят от площадката - навярно се прибират в пещерата да направят на 
"Нед" носилка... 

Чакаш търпеливо пет-шест минуги, но никой от тях но се показва обратно. На всичкото 
отгоре всякакви шумове в пещерата са спрели. Ясно можеш да чуеш пукането на съчките 
в огъня... и нищо повече. 

Пускаш още едно-две стенания, провикваш се жалостиво: 

- Бииил... 

Очевидно нещо не е наред. Дали пък запитването за Нед не беше капан, на който си се 
хванал? 

Във всеки случай изчакваш още няколко секунди на пътеката, надявайки се Сторбък 
най-сетне да предприеме нещо. 


Премини на 213. 


190. 

Усмихваш се криво: 

- Хайде да видим какво може това жредбче! 

Мери несигурно те поглежда: 

- “Имаме ли време за подобни забавления? 

- “Ако тръгнем пеша, Сторбък ще ни настигне! - обясняваш ти. 

Как ще подходиш към коня - директно се мяташ на гърба му (187) или първо ще се 
опиташ спокойно да му говориш с индианските думи, научени от Ветровито време (193)? 


1891. 
Спокойно приближаваш до лагера и се провикваш: 
- Търся вожда Осем пера! 
Около минуга по-късно самият Осем пера се показва между (югвамите: 
- О, Немезис! Здравей и добре дошъл! Ела да седнем край огъня и да изпушим лулата 
на мира... 
Мини на 229. 


192. 

Въпреки че през целия ден здраво пришпорваш Вятърко, падането на мрака те заварва 
в доста учудващо положение: никъде пред себе си не си забелязал и най-малката следа от 
Сторбък и неговите хора! Колкото и уверен да се чувстваш в избора си на посока, докато 
разпалваш лагерния си огън (едно мъничко, недимяшо, скрито в храсталаците огънче, по 
всички правила на траперското изкуство), съмненията започват да те гризат. Колкото и 
добри коне да има Сторбък, как е възможно да не успееш да го догониш за толкова часа 
езда? И дали, след като много по-лесно може да хване влака или дилижанса (или пък да се 
затрие в прерията), той би пукнал към Маунтийн? 

Ако продължиш в тази посока, мини на 146. В противен случай си запиши Г ден 
изоставане и се върни на 278 за нов избор. 


193. 
Изпреварваш маневрата на коня и скачаш от седлото точно в мига, преди той да 
започне да се търкаля. 
- „ За малко да те смаже! - възкликва Мери. - Няма да тичаш пак, нали? 
Ако предпочетеш да тръгнете пеша, мини на 190. В случай, че все пак имаш енергия за 
още един експеримент, мини на 189. 


194. 


Провикваш се: 

- “ Дан, мини наляво... Така е добре... Сони, заел ли си позиция? 

Бандитите трескаво се раздвижват. 

- Нападат ни!- ревва Сторбък. - Назад! 

За секунди на площадката не остава никой. 

От пещерата още минуга-две долитат странни шумове, после и те угихват. 

Ако решиш да нападнеш веднага, мини на 205. Ако изчакаш няколко минути на 
пътеката, те очаква 213: Ако внимателно си потърсиш укритие в скалите около 
площадката пред пещерата, иди на 95. 


195. 
Когато мъжът се приближава, пушката в ръцете му трепва нервно: 
- Абе... Ти ми приличаш на Немезис! 
- “Търся Сторбък! - заявяваш ти. 
- „ Той... Той... В кръчмата е! Ама... 
Без да слушаш повече ездача, насочваш Вягърко към градчето. 
Запиши си кодова дума ЕЗДАЧ и мини на 240. 


1896. 

Чуваш как Сторбък бързо раздава заповеди. След няколко секунди на площадката вече 
се тълпят двадесетина конника - навярно всички от бандата му. При това по-голямата част 
са много удобни мишени... Мярваш ясно дори Сторбък 

Какво ще предприемеш - ще го застреляш веднага с риск останалите да те убият (170) 
или ще се опиташ да очистиш колкото се може повече от мръсниците, докато са ти на 


сгода (203)? 


187. 
С един бърз скок се озоваваш на гърба на коня и здраво стисваш юздите. Животното се 
вдига на задни крака с пронизително изцвилване. 
Запиши си кодова дума БЪРЗ и премини на 178. 


198. 

Заставаш на средата на линията и бясно размахваш ръце. Машинистът те зяпва като 
малоумен, но намалява ход и влакът спира сред облак пара. 

Някакъв военен с пагони на полковник се показва от пощенския вагон: 

- Абе, вие луди ли сте? Гука да не е гара... - Но по лицето му плъзва доволна усмивка, 
след като те разпознава. Полковникът се оказва Блъди, твой стар приятел. 

- > Здрасти, Блъди! - Стисваш му ръката. - Бая си се издигнал, а) Виж, нямаше време 
да пращаме телеграма, но Сторбък и бандата му ще нападнат влака, така че... 


- Добре си постъпил, Немезис! - кимва той. - Радвам се, че си успял да организираш 
някаква група защитници... Ние тук сме само трима, дето пазим проклетото злато и... 
Хайде, качвайте се! 

Това и правите. 

Мини на 257. 


199. 
Конят се е поуспокоил и злобно те гледа. 
Приближаваш се към него, с един скок се мяташ на седлото и отново здраво стисваш 
юздите... Както и преди, жребецът се вдига на задни крака - изглежда, е бил специално 
обучаван в изкуството на съпротивата... 


Премини на 178. 


190. 
Изсумтяваш: 
- Нямам време да се оправям с някакъв див кон точно сега! Да тръгваме! 
Мери кимва. 
През тунела ли ще минете (196), или по пътеката (200)? 


191. 

Двата ти изстрела се сливат в един... Но вторият бандит също не зяпа - с максимална 
бързина измъква пистолета си и го изпразва в тялото ти... По-бърз от теб за следващите ти 
изстрели с части от секундата. Безславно умираш. 

КОМЕНТАР НА ВЪРДЯ: Е, пък не е чак толкова трудно да събереш няколко числа, 
дявол го взел! Върни се на 22 и опитай пак! 


192. 

Грижливо се прицелваш и дръпваш спусъка. Стреляш толкова бързо, колкото можеш 
да презареждаш и да местиш мушката. Прилича малко на стрелба по панички, защото 
бандитите се усещат едва след като изпразваш пистолетите си - шест изстрела и шест 
точни попадения! Ранената ръка доста те затруднява при презареждането и, докато 
набугаш патроните в барабана, противниците ти успяват да организират нещо като 
съпротива - стрелбата им те кара да се притиснеш по-плътно към скалите и да не си 
подаваш главата навън. 

Откъм пещерата се разнасят нервни команди. Успяваш да се надигнеш и да поразиш 
още един от бандитите... и да забележиш, че като сенки зад огъня преминават коне. 

Следващия път, когато надигаш глава, пещерата изглежда подозрително празна - само 
един нещастник е залегнал несигурно до огъня и се цели в те... Е, повече няма да го прави. 

Очакваш някой друг да продължи стрелбата, но нищо подобно не се случва. Всъщност 
пещерата е съвършено празна, като изключим Мери, седнала до стената. 


Запиши си, че си "очистил" следните хора на Сторбък и получаваш буквите им: 
Л4-С, ЮвЖЮ Ши 13-ЕМ18-9022-Р,М20-Т 

Ако й подвикнеш да провериш дали всичко е наред, мини на 96. 

Ако директно нахлуеш в пещерата, готов за стрелба, иди на 91. 


193. 

Когато купуваше Вятърко, Ветровито време те отведе за цяла седмица в прерията, 
където, по думите му, "да постигнете единение с коня". Там той те учеше на индиански 
песни и на молитвата към бога на Вятъра, предназначени да успокояват животните и да 
умиротворяват духа им. Всъщност бяха ти необходими четири дни, за да яхнеш за пръв 
път Вятърко - и повече от месец, за да свикне той да не ти се противи, но... Дали ше 
успееш за няколко минуги да постигнеш същото с друг кон? 

Бавно протягаш ръка към муцуната на животното, мърморейки успокояващи напевни 
думи. Зъбите на коня щракват в опасна близост до пръстите ти, но после жребецът накланя 
глава, сякаш за да чуе по-добре мелодията и постепенно престава да се зъби. 

Продължаваш спокойно да му говориш и като го поглаждаш по врата и плешките, се 
приготвяш да го яхнеш. Той остава неподвижен за няколко секунди - това е моментът. Все 
още напявайки, ти се качваш на седлото. 

Конят мигновено се вдига на задни крака с пронизително изцвилване. 

Запиши си кодова дума БАВЕН и премини на 178. 


194. 

Разгледай внимателно картата. Може да се очаква, че Сторбък ще "изненада" влака 
след тунела - там локомотивът се движи съвсем бавно, защото, освен всичко друго, 
навлиза и в завой. Може да се направи следното: 

СТРАТЕГИЯ 1: Причаквате влака още преди каньона и понеже действително няма 
начин да го върнете обратно, се качвате - Сторбък ще бъде изненадан да откри“ 
петдесетина дула на пушки, които с нетърпение го очакват да спре влака... Така обаче 
ще имаш по-малко пространство за маневри. Запиши код ЕДНО. 

СТРАТЕГИЯ 2: Заемате позиции близо до тунела, така че да изненадате Сторбък по 
време на нападението над влака - така ще имаш голямо пространство за маневри, но пък 
машинистът и пътуващите във влака може да сбъркат кой кого напада... Запиши код 
ДВЕ. 

СТРАТЕГИЯ 3: Причаквате влака на излизането му от завоя, когато Сторбък вече се 
е качил, но още не би трябвало да е заел стабилни позиции във вагоните. При все това, 
той ще има предимството да е надеждно "окопан" във влака. Запиши код ТРИ. 

Разбира се, трябва да се съобразиш и с това дали е изпратена телеграма за 
подкрепление и дали индианците ще дойдат... 

Ако имаш кодова дума УСЛУГА, мини на 138. В противен случай иди на 154. 


195. 

Заставаш стабилно разкрачен насред линията и насочваш пушката си към машиниста. 
Той се опулва, вцепенява се за около три секунди и след това предприема единственото 
разумно нещо в тази ситуация: ускорява колкото се може повече локомотива и заляга, за 
да не го улучиш. 

Влакът профучава сред облак пара. Успяваш да отскочиш тъкмо навреме и засипваш 
нещастния машинист с проклятия. На всичкото отгоре някой стреля от пощенския вагон 
по групата ви. 

- „ Дяволите да го вземат, тези луди ли са? - заплашително изръмжава Мама Джеси. 

- Давай след влака! - Старчето от "Хикорията" вече е на коня си. - Луди или не, 
трябва да им помогнем! 

Минават няколко минуги, докато успеете да съберете багажа и да успокоите 
уплашените от парата коне, но накрая целият отряд е готов и здраво пришпорвате 
животните. 

Мини на 265. 


196. 

Тунелът е изключително неприягно място - тесен, но с висок таван, влажен, тъмен и 
със спарен въздух, той е състояние да докара пристъп на клаустрофобия дори и на къртица. 
Мери изплашено се притиска към теб и трепери... Несигурно напредваш в мрака, 
препъвайки се постоянно в корени и буци разкаляна пръст. Май трябваше да се сетиш да 
си вземеш факла? 

Струва ти се, че сте вървели безкрайно, когато зад гърба си чуваш тътен... Всъщност 
просто няколко коня препускат в тунела, но ехото кара ушите ти да забучат. 

Обръщаш се само за да видиш мрак и от тази страна. Преследвачът ти явно е бил 
достатъчно умен да се сети да не пали светлина... 

- „Стойте, мръсници! - ревва някой. 

Бързо стреляш по посока на гласа - чува се болезнено изохкване, но конският тропот не 
стихва... 

Ответен изстрел те пронизва в гърдите. Със стрелбата си (и пламъчето от дулото) си 
издал местоположението си. 

Но съдбата ти е по-лоша от това да умреш, улучен в белия дроб. Защото конете 
връхлитат върху вас с Мери и ви стъпкват до смърт с копитата си... 

Та така. Май не ти остава нищо повече, освен да започнеш от... или от 74, като 
този път се опиташ да опазиш коня си. 


197. 
Скачаш ловко от седлото. Мери неразбиращо те зяпа. 
- “След секунда, когато се успокои, пак ще го яхна! - обясняваш ти. 
- “Имаме ли време? - с подозрение отвръща тя. 
Ако искаш да опиташ отново, мини на 149. Ако предпочетеш да тръгнете пеша, 
те очаква 190. 


198. 

Към обяд на следващия ден вече си в подножието на пещерата. Очаквал си бандитите 
(ако изобщо са тръгнали в тази посока) да ти направят някакъв капан в гората, но нищо не 
се случва. 

Проломът - Смъртта го наричаше Пролом на разбитите глави - навлиза дълбоко в 
сърцето на планината и е единственият път към Маунтийн, доколкото знаеш- там далеч, 
навътре в скалите се намира долина, в която е построен градът. 

Можеш да тръгнеш през Пролома направо (252) или да се позамаскираш (263). 


199. 
За нещастие хората на Сторбък ви забелязват доста преди да сте стигнали поне удобна 
за бой позиция. 
Виждаш как лично Бил Сторбък размахва ръце, нареждайки нещо на своите... И после 


двете групи се срещат с титаничен гръм, ако може да се каже така. 
Запиши си кодова дума НАПРЕД ЪК и мини на 246. 


200. 

Бързешком излизате от пещерата и тръгвате нагоре по пътеката. Някъде кьм средата й 
се натъквате на слизащи надолу ездачи. Изглежда, Бил Сторбък те е забелязал по-рано, 
отколкото ти него, защото в момента, когато той изниква в полезрението ти, пистолетът му 
вече е готов за стрелба... 

Разумно е да се добави, че Сторбък пощадява Мери, само за да се гаври дни наред с нея, 
докато тя най-сетне успее да се измъкне и бъде застреляна в отчаяното си бягство... 

Най-добре да започнеш от 1... или от 40, като този път се опиташ да запазиш коня 
си жив. 


201. 
Издебваш подходящ момент и скачаш от седлото Кончето Нвно не е лъжица за твоята 
уста - няма да успееш да го обяздиш, но сигурно ще се нараниш... Изтърсваш с 
достойнство дрехите си. 


Премини на 190. 


202. 

Когато влакът приближава групата ви, всички вече са на конете. При шпорваш Вятърко, 
опитвайки се да се изравниш с локомотива. Забелязваш опуления машинист, който 
предприема единственото разумно в тази ситуация нешо: ускорява, машината и заляга, за 
да не го застреляш. 

Въпреки всичко се движите добре и вече си готов да дадеш команда за качване на 
влака, когато от пощенския вагон някой открива стрелба. Сума ти пътници се показват по 
прозорците и повечето от тях, в интерес на истината, са въоръжени... 

- „Спри, Немезис! - провиква се Мама Джеси. - Тези са луди! 

- Не, ние сме луди! - изръмжава Франсоа, чийто френски акцент е изчезнал във 
възбудата. - Та те си мислят, че ги нападаме... Да не би да са далеч от истината? 

- „Спокойно, да последваме влака! Ще се сбием със Сторбък на място! - Вдига ръка 
старецът от "Хикорията". Така и правите. 

Мини на 265. 


203. 


Ако едната ти ръка е ранена, премини на 206, а ако нямаш рани - на 218. 


204. 
Двата ти изстрела се сливат в един... Но бандитът с пушката също не зяпа и куршумът 
му те блъсва в гърдите... 
Безславно умираш. 
КОМЕНТАР НА ВЪРДЖ: Абе, ти можеш ли да смяташ, бе? 


Върни се на 221. 


205. 

Спускаш се бързо ис два готови за стрелба пистолета нахлуваш в пещерата... 

Само че я заварваш празна - или поне почти празна, защото в дъното й тъмнее някакъв 
отвор, през който тъкмо преминава с коня си последният от бандитите. Стреляш по него... 
Но очевидно не успяваш да го улучиш, защото той изчезва в мрака... 

Само Мери седи край огъня с вързани ръце. Тя търпеливо те изчаква да й обърнеш 
внимание, преди да отбележи: 

- “ Дойде значи, а, Немезис? 

- “Къде изчезна Сторбък? - питаш ти на свой ред. 

- „ Това им е задната врата... Гунелът води някъде в прерията. Доколкото разбрах, Бил 
има намерение да се върне обратно и да заварди пещерата! 

Приближаваш се към Мери ия развързваш: 

- „Все пак радвам се да те видя! 

-  Щеше ти се да пуснеш малко кръвчица на престъпниците, а? Хайде, да се махаме, 
преди да са се върнали! 


Ако имаш кодови думи ПЛЕСЕН и КОН, премини на 69. Ако имаш само кодова дума 
КОН, те очаква 98. А ако нямаш нито ПЛЕСЕН, нито КОН, иди на 148. 


206. 

Грижливо се прицелваш и дръпваш спусъка. Стреляш толкова бързо, колкото можеш 
да презареждаш и да местиш мушката. Прилича малко на стрелба по панички, зашото 
бандитите се усещат едва след като изпразваш пистолета си - шест изстрела и шест точни 
попадения! Улучил си три коня и трима от бандитите. Ранената ръка доста те затруднява. 
Стиснал зъби и смръщен от болка, успяваш да натъпчеш нови шест патрона в оръжието, 
но бандитите вече са се съвзели. Успяваш да повалиш още един, преди останалите да се 
скрият в пещерата. На площадката остават да се щурат само подлудени от стрелбата коне. 

Няколко минуги изчакваш ответния ход на Сторбък, но за твоя изненада нищо не се 
случва! Затихват дори шумовете в пещерата... 

Странно, не мислиш ли? 

Все пак оставаш прикрит още една-две минути с надеждата Сторбък да се размърда. 

Запиши си съответните букви за жертвите: ХО 4 - С, М 8-Е, Ю 13 - Е, Ф 18- Ч. 

След това премини на 213. 


207. 
Двата ти изстрела се сливат в един... Но последният оцелял бандит ти вижда сметката. 
Върни се на 257 и пробвай още веднъж! И, моля, не се ли научи да събираш две числа 
през цялата книга? 


208. 
Вторият ти изстрел сваля от дърветата още двама (пак избираш кои точно да са). Е, 
сега става напечено! 
Ако само един от номерата едно до пет е жив, мини на 219. Ако си пощадил двама, 
те очаква 237. 


209. 
Следвашото изказване на Сторбък те изправя на нокти: 
- Хъч, я вземи Тери и идете да прегледате наоколо за всеки случай... 
Тъй да се каже, притиснат си до стената. Ако решиш да пратиш всичко по дяволите 
и да стреляш по Сторбък веднага, мини на 140. Ако предпочетеш да се криеш с 
надеждата да не те намерят, мини на 223. 


210. 


За нещастие защитниците на влака са твърде малко и твърде слаби, за да устоят на 
бесния напор на хората на Сторбък. 
Последното, което си спомняш, е трясъкът на изстрела, който те праща в небитието... 


КОМЕНТАР НА ВЪРДЯ: Това май е един от малкото лоши финали, в които просто 
не се сещам какво мога да те пратя да поправиш. Ами, приятелю, ще се наложи да 
започнеш от 1, знаеш ли... или поне от 50, хайде, нека да съм щедър. Опитай се да 
намериш къде са индианците, които трябва да ти се притекат на помощ! 


211. 
Светкавично измъкваш крака от стремената, пускаш юздата и се накланяш настрани. 
Щом стъпалото ти опира в земята, се оттласкваш и се плъзваш върху корема на коня... 
Продължаваш да се плъзгаш по-нататък, защото смяташ, че конят ще се търкаля 
още в същата посока, докато не се изправи на крака - 216 - или замираш свит под 
размаханите копита, защото конят вероятно ще се търколи на обратно - 220. 


212. 

В Сноуфлейк само дето не те понасят на ръце за спасяването на влака. Местното 
поделение бучи като кошер и полковникът охотно се съгласява да организира хайка за 
улавянето на Сторбък... Само че, след цял ден претърсване и разпити, единствените 
заловени бандити са двама крадци на говеда. И това не е малко, но... 

Ако провериш подробно на гарата, мини на 167. В противен случай си запиши 2 дни 
изоставане и мини на 278 за нов избор на посока. 


213. 

Каквото и да си очаквал да се случи, то не става. Над каньона се възцарява пълна 
тишина. Може да се чуе дори как пукат съчките в огъня в пещерата... Е, по дяволите, 
казваш си ти, толкова ли е страхлив Сторбък, та се е стаил с хората си като подгонена 
лисица? 

Ако останеш да почакаш още малко, мини на 158. Ако директно нахлуеш в пещерата, 
те очаква 81. Ако предпазливо заемеш позиция в скалите на площадката, иди на 95. 


214. 


Оставяш коня си близо до някакви храсталаци и, прилагайки Кеички хватки на 
промъкването, се заемаш с непосилната задача да се приближиш до бивака на индианците... 

КОМЕНТАР НА ВЪРДЖ: Понеже това не е книга на Карл Май и ти не си Олд 
Шетърхенд, примерно, по някое време от дългото промъкване пазачите те откриват... И 
понеже то пък не са някои от кръвожадните индиански канибали от жълтите уестърни, 
вместо да те убият директно, просто те опаковат хубаво във въже от еленова кожа 
(или черва, но си съвсем сигурен) и триумфално те занасят до огъня. 

Съкратен превод на разговора между индианските пазачи и вожда им: 

ПЪРВИ ПАЗАЧ: О, Вожде, понеже имам зорко око на бухал и прериен вълк, слух на... 

ВОЖД: Карай по-кратко! 


ВТОРИ ПАЗАЧ: Заловихме един шпионин! Едно бяло куче, което... 

ВОЖД: Мислех, че белите в момента си имат друга работа, вместо да ни шпионират! 

ПЪРВИ ПАЗАЧ: Може и така да е, обаче той подло се промъкваше към лагера... 

ВОЖД: Я го дайте насам да видим дали ще го сложим на кола, или ще го... Ама хей, та 
това е Немезис! Наш човек, що знаете! Я да го развържете и дайте да изпушим една 
лула на мира с него... 

Разбира се, целият този коментар - на майтап. Запиши си обаче кодова дума 
ХВАНАТ, след което мини на 228. 


215. 
След кратко бясно препускане пристигате на завоя точно в момента, когато някои от 
хората на Сторбък вече са започнали да се катерят по платформите на вагоните. 
С крясъци и стрелба отрядът ви се понася напред... 
Запиши си кодова дума ТРЯСЪК и мини на 246. 


216. 

Плъзваш се по корема на коня, разкрачен в болезнен пшагат... Ето, другият ти крак 
докосва земята, вече си готов да скочиш в секундата, в която жребецът обърно гърба си 
под теб... В същия миг обаче конят сменя посоката и се обръща право върху крака пи. 
Тласъкът те събаря. Политаш към стената, удряш си болезнено главата и в устата ти руква 
кръв. Но болката от смазаното ти стъпало е много по-жестока. 

Жребецът се изправя. Другият ти крак се закача за стремето и ти политаш нагоре като 
парцалена кукла. Преди да успееш да реагираш, конят се блъсва в стената, като този път 
превръща главата ти в кървава каша... 

Гаден край, нали? Е, би могъл да започнеш от | - или да опиташ силите си някъде от 
40 например, в случай че не ти се преиграва половината книга. 


217. 

Кимваш кротко. 

- Айде, бе! И какво, някоя крава ли си отмъкнал? - онзи откровено ти се подиграва. 

- “Казаха ми - намекваш му, - че Бил Сторбък бил някъде наоколо и май събирал 
хора... 

- Вярно, така е! - съгласява се онзи. - Ще го намериш ли кръчмата, обаче на него му 
трябват бързи пистолети! 

За част от секундата твоите са насочени към корема му: 

- “Това достатъчно бързо ли е? 

Той нервно преглъща и кимна: 

- Точен си! Кръчмата е ей там... 

Смушкваш Вятърко и го насочваш към градчето. 

Мини на 240. 


218. 

С отмъстителна усмивка се наместваш по-удобно, стиснал по един пистолет във всяка 
ръка. Прицелваш се и дръпваш спусъците.. Ехото от изстрелите ти се слива в 
продължителен трясък. Стреляш толкова бързо, колкото можеш да презареждаш и да 
местиш цевите. Паникьосани, конете на бандитите хукват в различни посоки. Донякъде 
това е и причина част от изстрелите ти да попаднат в коне... Но в крайна сметка с 
дванадесет изстрела успяваш а ликвидираш шест от бандитите. 

Действаш максимално бързо с презареждането на пистолетите, но докато приключиш, 
остатъкът от бандата успява да се скрие в пещерата. Сторбък, разбира се, не е сред 
жертвите. Лош късмет! 

Оставаш да чакаш ответния му ход пет-шест минути, но за твоя изненада нищо не се 
случва. Затихнали са дори шумовете в пещерата... Странно, нали? 

Все пак даваш му още две-три минути... 

Запиши си буквите за убитите бандити: М 4 - С, Х 8, Ю -0диЖ 14 -Е, М 18 -ЧиЖ 
22 -Р. 


А сега премини на 213. 


219. 
Най-сетне бандитите се усещат какво става - късно обаче, защото третият ти изстрел 
помита последните двама... Засадата е разчистена. 
Мини на 272. 


220. 

Замираш, разкрачен над корема на коня в болезнен шпагат. След секунда животното се 
търкулва в обратна посока - едното от стремената жестоко те одира отзад, но, което е по- 
важното, с един тласък се озоваваш отново на седлото. 

Запенен, конят отпуска глава. Очевидно се е предал, твърде изтощен, за да се 
съпротивлява повече. 

- Хм! - отбелязваш ти. - Ще те наричам Вятърко, поне докато не открием истинския 
ти собственик... И дано не почнеш пак с номерата, защото... 

- Хайде! - Мери протяга ръка, за да й помогнеш да се качи на седлото. - Да вървим! 

През тунела ли ще минеш (76), или ще се качиш по пътеката (82)? 


221. 

Рано на следващата сугрин потегляш на път. Прерията постепенно отстъпва място на 
дърветата и съвсем скоро яздиш през сгъстяваща се гора. Пътеката, по която с движиш, е 
достатъчно широка дори за фургон - бандитите очевидно поддържат добре пътя за 
Маунтиин. 

Смяташ ли, че в гората може да има засада? 


Да - мини на 266. 
Не - иди на 294. 


222. 

Отдалеч Маунтиин прилича на съвсем обикновено градче, каквито ги има с хиляди из 
прерията: два реда къщи и една главна улица, множество фургони и палатки край 
градчето... Хубаво гнезденце са си устроили престъпниците, а? 

Някакъв мъж на кон се приближава към теб и отдалеч се провиква: 

- Долу оръжията, приятелче! 

Не че държиш пистолетите или пушката в ръка, но... 

Ако си се маскирал, мини на 172. 

Ако си се движил направо, те очаква 185: 


223. 

Замираш в скривалището си... 

За нещастие Хъч и Теди са достатъчно прилежни, за да претърсят добре скалите - и те 
откриват... 

Не ти остава нищо друго, освен да откриеш стрелба. 

Само че, ако си очаквал хората на Сторбък да се паникьосат, дълбоко си грешил. За 
секунди те си намират укрития, завързва се престрелка и в крайна сметка един от гадовете 
успява да те ликвидира... 

Мисли повече, преди да се криеш безсмислено, става ли? Можеш да тръгнеш 
отново от Г или да опиташ от 95 например. 


224. 

За съжаление отрядът ти е твърде малоброен и неопитен, за да се справи с мощна банда 
като тази на Сторбък. За броени минуги сте разбити и ти самият падаш с куршум в 
гърдите... 

Логично е да добавя, че Сторбък все пак успява да превземе влака и да отнесе солиден 
пай от златото, което пътува П пощенския вагон. 

КОМЕНТАР НА ВЪРДЖ: Малко неприятен край на приключението, нали? Ами, 
лошото е, че това е един от финалите, в който не мога да те върна обратно на удобно 
място. Ще се наложи да започнеш от 50 и да намериш къде са индианците, които 
трябва да ти помогнат, нали така? 


225. 

Претърсваш набързо скалите в края на площадката, докато попадаш на една, удобна за 
временно прикритие. Залягаш зад нея и поглеждаш към пешерата. 

Имаш горе-долу добра видимост на поне част от нея десетина души са насядали около 
огъня (близо до стената забелязваш и Мери, здраво омотана с въже), други неколцина се 
шляят насам-натам... Чудесни цели, безспорно! 

Е, време е да откриеш стрелба! 

Ако едната ти ръка е ранена, мини на 192, а ако и двете са здрави - на 232. 


226. 

С трясък разтваряш вратата на бара. 

Самотното изтракване на зарове е последният звук, който се чува, преди да се възцари 
мъртва тишина. 

Хвърляш вледеняващ поглед наоколо и бавно тръгваш между масите. Шпорите ти 
подрънкват заплашително, докато ръце на дръжките на пистолетите, се насочваш към 
компанията в дъното, където четирима мъже са разхвърляли карти за покер между няколко 
празни бугилки. 

Сторбък сепнато вдига глава. 

- “Ти ли си Уилям Гейтсбридж, наричан още Сторбък? - питаш зловещо... Не че не го 
познаваш, ама важен е ефектът. 

Долната му челюст увисва: 

-  Немезис! 

Сега какво - застрелваш го на място (268) или го предизвикваш на двубой (296)? 


227. 

Все пак наличието на десетина войници във влака накланя везните в полза на 
защитниците. Битката наистина е дълга и кръвопролитна, но в крайна сметка неколцината 
оцелели бандити напускат полесражението и, отчаяно приппорвайки конете си, изчезват 
сред скалите. Златото е опазено! 


Премини на 267. 


228. 

Поглеждаш Осем пера и въздъхваш: 

- Оказва се, че ще имам нужда от услугата, която ми дължиш... 

- „Нещо сериозно? - намръщва се той. 

- „Сторбък има намерение да нападне влака наобед.. Искам да те помоля да се 
включиш на наша страна! 

Индианецът известно време зяпа в пламъците на огъня, преди меко да попита: 

- „Защо да помогне? Аз не иска да има работа с Железен кон, а бели кучета в града - 
лоши... 


Какво ще му отговориш: че ти е задължен, защото си му спасил шапката (239) или че 
Сторбък сигурно е навредил и на неговото племе и сега е моментът да му бъде 
отмъстено (242)? 


229; 

Сръчно се хващаш за задната платформа и се покатерваш във вагона. Някакъв бандит 
тъкмо се опитва да се гаври с пътниците (по-голямата част от тях са парализирани от ужас, 
а в коридора лежи трупът на един войник). С доста зловеща усмивка изпразваш пистолета 
си в тялото на престъпника, бодро оповестяваш на пътниците: 

- „Спокойно, аз съм на ваша страна... Може да сте чували за Немезис! - И бързешком 


пресичаш вагона, за да излезеш на предната платформа. 
Мини на 271. 


230. 

Мери се обръща към бармана: 

- За Бога, та нали той ме измъкна от лапите на Сторбък! Приятели, това е прочугият 
Немезис... и не може да имато кой знае какво против това, че е крил името си... В крайна 
сметка всички знаем шо за съдба би го сполетяла, ако Сторбък беше научил за 
присъствието му в града! Оставете го да се изкаже! 

Ако имаш кодова дума УСЛУГА, продължаваш на 155, а ако я нямаш - на 194. 


231. 

На следващия ден на обяд вече си в Ротън. Градчето е извънредно малко, а жителите - 
много дружелюбни (особено след като научават, че точно ти си Немезис). За съжаление 
подробните ти разпити не донасят нишо съществено - Сторбък не се е появявал в района, 
нито пък някой го е виждал. 

Запиши си 2 дни изоставане и се върни на 278 за нов избор. 


232. 

Грижливо се прицелваш и дръпваш спусъка. Стреляш толкова бързо, колкото можеш 
да презареждаш и да местиш мушката. Прилича малко на стрелба по панички, защото 
бандитите се усещат едва след като изпразваш пистолетите си - дванадесет изстрела и 
единадесет точни попадения! Улучил си смъртоносно осем от бандитите - други трима все 
още се опитват да измъкнат оръжията си. Все пак, докато презаредиш, противниците ти 
успяват да организират нещо като съпротива - стрелбата им те кара да се притиснеш по- 
плътно към скалите и да не си подаваш главата навън. 

Откъм пещерата се разнасят нервни команди. Успяваш да се надигнеш и да поразиш 
още един от бандитите... и да забележиш, че като сенки зад огъня преминават коне. 

Следващия път когато надигаш глава, пещерата изглежда 


подозрително празна - само един нещастник е залегнал несигурно до огъня и се цели в 
теб... Е, повече няма да го прави. 

Очакваш някой друг да продължи стрелбата, но нищо подобно не се случва. Всъщност 
пещерата е съвършено празна, като изключим Мери, седнала до стената. 

Запиши си, че си "очистил" следните хора на Сторбък и получаваш буквите им: 

Моди 14 - С М8, М 0иМ 13-Е,М18-9Л022-И, Ж би Ж 20-Т. 

Ако й подвикнеш да провериш дали всичко е наред, мини на 96. 

Ако директно нахлуеш в пещерата, готов за стрелба, иди на 91. 


233. 

На следващата сугрин след празненството се случват две важни неша: 

Първо, Мери тържествено те помолва да се ожениш за нея. 

Второ, гражданите на Кърли ти връчват петиция, в която настояват да останеш в града 
и да станеш шериф. 

Дали защото си уморен от многото пътуване насам- натам или пък защото Мери е 
наистина красива, а може би Кърли просто ти е харесал... Абе, с една дума, приемаш и 
двете предложения. 


Очаква те дълъг и щастлив живот с Мери в Кърли Крийк... Надявам се. 
КРАЙ 


234. 

В последния момент успяваш да хванеш старчето за дрехата и да го дръпнеш обратно: 

- “Приятелю, тук сме в много по-удобна позиция! Помисли си само! Сторбък така или 
иначе, ше срещне бясна съпротива във влака - а още преди да е заел подходящи позиции, 
се появяваме ние! 

- Добре де, добре! - Старчето изтърсва гневно ръкава си. - Ти си Немезис, нали така? 

Десетина минуги по-късно влакът действително се показва с пъхтене. 

Ако имаш кодовата дума ВОЙНИЦИ, мини на 273. В противен случай те очаква 177. 


235. 
Тъкмо понечваш да отвориш уста и да се включиш в спора, когато барманът остро 
подвиква: 
- “А ейтоя самозванец тука - не искам да участва в нападението! 
-  Самозванец? - зяпваш ти. 
Ако си спасил Мери, мини на 230. 


В противен случай продължаваш на 236. 


236. 

Страстите в бара са бурни. Само допреди секунда всички са настръхнали против 
Сторбък, сега пък се обръщат срещу теб. Каквото и да се опиташ да предприемеш, постига 
провал - едно, че никой не ти вярва, че си Немезис и второ, че никой не се и интересува от 
този факт. Защи щавайки името си, получаваш една бугилка по главата... и остатъка от деня 
прекарваш в лекарския кабинет. 

Имай предвид, че това съвсем не е чак толкова лошо развитие на нещата (т.е. не 
бързай да шмекеруваш) и мини на 61. 


237. 

Най-сетне бандитите се усещат какво става... И за нещастие единият не само успява да 
стреля, ами и те улучва! 

КОМЕНТАР НА ВЪРДЯЖ: Мъртъв си отново, естествено. Логично ще запиташ защо 
съм блъскал да набутам толкова времена и бандити, когато всъщност повечето време 
ти сам избираше и, строго погледнато, времената нямаха чак такова значение... Да, ама 
не. Ще ти поясня - изборът ти не би могъл да бъде добър без да пресметнеш времената 
за изстрел на всички бандити... А да оставиш двама бързи стрелци живи, си е пълна 
глупост - все единият ще те улучи. Това е. Просто и ясно. 

Сега се върни на 221 и опитай да прекрачиш засадата още веднъж. 


238. 
Точно си стигнал до вратата на вагона, когато тя се отваря с трясък и срещу теб 


застават трима бандити. 


Твоите времена: 


ПИСТОЛЕТ 


ВРЕМЕ ЗА ПОДГОТОВКА - 0 с. 
ПРИЦЕЛВАНЕ - 0.1 с. 
ИЗСТРЕЛ - 0.1 с. 
ПРЕЗАРЕЖДАНЕ - 0.5 с. 


Време на противниците: 


Първи бандит 

ПИСТОЛЕТ 

ВРЕМЕ ЗА ПОДГОТОВКА - 0с. 
ПРИЦЕЛВАНЕ - 0.5 с. 
ИЗСТРЕЛ - 0.5 с. 
ПРЕЗАРЕЖДАНЕ -2 с. 


Втори бандит 

ПИСТОЛЕТ 

ВРЕМЕ ЗА ПОДГОТОВКА - Ос. 
ПРИЦЕЛВАНЕ - 0.2 с. 
ИЗСТРЕЛ - 0.2 с. 
ПРЕЗАРЕЖДАНЕ - 1 с. 


Трети бандит 

ПИСТОЛЕТ 

ВРЕМЕ ЗА ПОДГОТОВКА - 0с. 

ПРИЦЕЛВАНЕ - 0.3 с. 

ИЗСТРЕЛ - 0.2 с. 

ПРЕЗАРЕЖДАНЕ -2 с. 

Решавай по коя двойка ще стреляш!: първи и втори (207), първи и трети (241), втори и 


трети (279). 


239. 

Когато намекваш за шапката, Осем пера с усмивка я сваля от главата си: 

- Един шапка не е сериозна причина да жертвам живота на мои хора... Те могат бъдат 
убити, знаеш... И дори да участва в зашитата - той подръпва периферията на шапката си, - 
бели кучета от града продължат да ни гонят после... 

Запиши си кодова дума ШАПКА. 

Ще му обещаеш ли, че жителите на Кърли ще оставят племето на спокойствие (255), 
или ще обещаеш само да се застъпиш за племето (260)? 


240. 
И тъй, за трети път в тази книга: 
ИЗБЕРИ СИ СТРАТЕГИЯ. 
СТРАТЕГИЯ 1 - Отърсваш се от маскировката (ако си маскиран) и гордо влизаш в 
бара, за да предизвикаш Сторбък на двубой (мини на 226) 
СТРАТЕГИЯ 2 - Влизаш в бара и се преструваш, че искаш да се присъединиш към 
бандата на Сторбък, а после го застрелваш (мини на 254). 


241. 
Мини на 207. 


242. 

Кимваш: 

- “Така е, но Сторбък сигурно не ви е оставил да си живеете на спокойствие в това 
райско кътче... 

- „Прав си! - съгласява се замислено индианецът. 

- „ Да, но с малобройното си племе... 

- “Малобройно? 

- “Е, тук виждам само двадесетина войни... 

- „Така е... - Лицето му е безизразно. 

- Във всеки случай не можеш да се противопоставиш на добре въоръжена банда! А 
сега имаш чудесната възможност да отмъстиш на Сторбък за всичко... Заедно с твоите 
хора ще бъдем достатъчно много! 

- Това добре! - Той подръпва периферията на шапката си. - Но бели кучета от града 
продължат да ни гонят после... 

Ще му обещаеш ли, че жителите на Кърли ще оставят племето на спокойствие (255), 
или ще обещаеш само да се застъпиш за племето (260)? 


243. 

Бандитите може би са си мислили, че не са оставили и знак за присъствието си, но за 
опитен следотърсач като теб не е проблем да следва дирята от изпочупени клонки. След 
няколко минуги усърдно промъкване, стигаш до малка полянка, на която, за твое 
удоволствие, се намират няколко коня и трима бандити, които кротко си седят и обядват. 

Ако подслушаш разговора им, мини на 258. Ако ги нападнеш директно, иди на 291. 


244. 
Докато се приготвиш за стрелба, мечкоубиецът буквално те разпарчадосва. 
Това е краят... ито глупав край. 
Абе, не можеш ли да смяташ? 
Върни се на 257 и пробвай още веднъж! 


245. 

Тихичко повикваш Вятърко, яхваш го и безшумни като призраци се изнизвате от 
опасния район. Не успяваш да сдържиш ироничната си усмивка - бандитите има да те 
чакат на каквато там засада са ти устроили... 

Мини на 288. 


246. 


Връхлиташ върху една групичка от петима ездачи. 


Твое време: 


ПИСТОЛЕТ 

ВРЕМЕ ЗА ПОДГОТОВКА - 0 с. 
ПРИЦЕЛВАНЕ - 0.1 с. 
ИЗСТРЕЛ - 0.1 с. 
ПРЕЗАРЕЖДАНЕ - 1 с. 


Първи бандит 

ПИСТОЛЕТ 

ВРЕМЕ ЗА ПОДГОТОВКА - 0с. 
ПРИЦЕЛВАНЕ - 0.5 с. 
ИЗСТРЕЛ - 0.2 с. 
ПРЕЗАРЕЖДАНЕ -2 с. 

Втори бандит 

ПИСТОЛЕТ 

ВРЕМЕ ЗА ПОДГОТОВКА - 1 с. 
ПРИЦЕЛВАНЕ - 0.2 с. 
ИЗСТРЕЛ - 0.3 с. 
ПРЕЗАРЕЖДАНЕ -2 с. 


Трети бандит 

ПИСТОЛЕТ 

ВРЕМЕ ЗА ПОДГОТОВКА - 0.5 с. 
ПРИЦЕЛВАНЕ - 0.1 с. 

ИЗСТРЕЛ - 0.2 с. 
ПРЕЗАРЕЖДАНЕ - 1 с. 


Четвърти бандит 

ПИСТОЛЕТ 

ВРЕМЕ ЗА ПОДГОТОВКА - 0с. 
ПРИЦЕЛВАНЕ - 0.2 с. 

ИЗСТРЕЛ - 0.2 с. 
ПРЕЗАРЕЖДАНЕ - 1 с. 


Пети бандит 
ПУШКА 
ВРЕМЕ ЗА ПОДГОТОВКА - 2 с. 


ПРИЦЕЛВАНЕ - 1 с. 

ИЗСТРЕЛ - 0.2 с. 

ПРЕЗАРЕЖДАНЕ -3 с. 

По коя двойка ще стреляш (само в този ред можеш да улучиш двама едновременно): 
първи и трети (282), първи и четвърти (293) или втори и пети (292)2 


247. 

Бандата на Сторбък е ликвидирана, установяваш със задоволство. Като изключим 
няколкото хиляди долара, които всеки от убитите бандити ще ти донесе, дори самият факт, 
че Кърли Крийк и целият район най-сетне са свободни, е достатъчен да ти подобри 
настроението... Вярно, остава да се справиши със Сторбък, но... 

КОМЕНТАР НА ВЪРДЖ: ТГк имаш уникалната възможност за специален избор: 
дали да приключиш по-бързо с приключението, или да "изпиеш чашата докрай" - тоест, 
да се занимаеш и с Маунтийн. Ти решаваш! 

Ако ти е писнало от Немезис и Сторбък, мини на 274. 

Ако ти се иска да продължиш приключението още малко, те очаква 288. 


248. 

След ден и половина непрекъсната езда пристигаш в Баджървил, смъртно изтощен и 
готов да се сругиш от седлото. 

Генерал Кейс, с когото (което е въпрос на друга книга) сте преживели доста интересни 
истории в миналото, сърдечно те посреща. На предположението ти, че е възможно 
Сторбък да се е върнал в Баджървил, генералът само се изсмива: 

- Той може да е луд, но не чак толкова луд, че да се пъхне право в лапите на армията... 

Ако приемеш това уверение, можеш да си запишеш 3 дни изоставане (защото трябва 
и да се върнеш обратно към Кърли, а и да си починеш малко) и премини обратно на 278 за 


избор на нова цел. Ако настояваш генералът все пак да претърси околностите, очаква те 
131. 


249. 
Все пак тази стратегия също ти се вижда разумна. Така че подвикваш на отряда и се 
мяташ на седлото. Понасяте се надолу към бандитите като вихър... 
Само колко струват изцъклените им погледи, когато ви забелязват! 
Виждаш как лично Бил Сторбък размахва ръце, нареждайки нещо на своите... И после 
двете групи се срешат с титаничен гръм, ако може да се каже така. 
Запиши си кодова дума НАПРЕД ЪК и мини на 246. 


. щ ти я 


И 
ЦИ 


250. 

През остатъка от този ден се носиш като вихър през прерията... Е, доколкото ти 
позволява болката от раната. 

След една добра нощна почивка обаче явно влизаш в ритъм, защото ездата на 
следващия ден ти се вижда къде-къде по-лесна. 

С напредването на деня прерията постепенно отстъпва място на,гора - все по-често се 
срещат дървета, първоначално единични, а после и на групички. 

Когато спираш за почивка тази нощ, в далечината вече се е очертал тъмният силует на 


планината, обградена с гъста гора. 
Мини на 1989. 


251. 
Двата ти изстрела се сливат в един - вторият и петият бандит падат от конете. За 
нещастие бандит Хо 3 най- спокойно те гръмва изотзад... 
Не ти остава нищо друго, освен да се върнеш на 246 и да опиташ отначало! 


252. 
Смушкваш Вятърко и го насочваш към Пролома. Очаквал си някакъв капан - падащи 
камъни или нещо подобно - но нищо не се случва. 


След около час езда между скалите, най-сетне излизаш в долината на Маунтийн. 
Мини на 222. 


253. 
Светкавично стреляш по двамата отпред... В същия момент вратата зад гърба ти хлопва 
и още докато се обръщаш, мощен изстрел те събаря от платформата, за да посрещнеш 
отвратителната си смърт под колелата на влака. 
Върни се на 257 и опитай отново! 


254. 

Спираш "несигурно" на вратата на бара. Клиентелата, дори по това време на деня, е 
доста многобройна. Някакъв едър брадясал тип се насочва към теб: 

- “Ти пък кой си? 

- Аз, такова, искам да... със Сторбък, бе... - промърморваш. 

- А, ейго там в дъното, иди приказвай с него! 

Това и правиш. 

Сторбък е седнал заедно с неколцина други и играе покер. Приближаваш се към него, 
измъкваш пистолета си и стреляш. Без да издаде и звук, той пада на масата. 

Запиши си кодова дума ЕЗДАЧ. 

Мини на 119. 


255. 

Ухилваш се: 

- „ Тържествено се заклевам, че ако застанеш на наша страна, никой от града няма и да 
си помисли да... 

С каменно изражение Осем пера те прекъсва: 

- “Ти трябва бъдеш голям вожд сред своите, шом можеш да обещаваш нещо за цял 
град! Ти глупак, Немезис! Аз няма слуша повече твои глупости... 

Запиши си кодова дума ГЛУПАК и премини на 2062. 


256. 

За съжаление отрядът ти е твърде малоброен и неопитен, за да се справи с мощна банда 
като тази на Сторбък. Колкото и добър стрелец да си, не можеш да си навсякъде... 

И тъкмо когато стигаш до неприятния извод, че Сторбък определено взима надмощие в 
битката, иззад завоя се разнасят пронизителните бойни викове на индианците и цяла 
лавина червенокожи се стоварва върху изненаданите бандити. 

Ако имаш кодова дума НАПРЕДЪК, мини на 298, а ако кодовата дума е ТРЯСЪК - 

иди на 276. 


257. 

Разпределяш хората си по вагоните. Повечето пътници са въоръжени - и по-голямата 
част от тях само дето не се парализират при новината, че се очаква нападение над влака. 

"Проклети слабаци!" - казваш си наум ти. 

След десетина минути влакът забавя ход и навлиза в тунела. 

Още няколко минути се носите в смрадливия мрак. 

След това най-сетне отново сте на чист въздух. Кажи- речи пълзешком влакът се 
понася през острия завой... 

Ив този момент със заплашителни крясъци и стрелба във въздуха към вас в див галоп 
се понасят хората на Сторбък. 

Сега е време да решиш къде си заел позиция ти самият: 

в последния вагон - мини на 271 

в средата на влака - иди на 290 


в пощенския вагон (отпред) - прехвърли се на 300. 


258. 
Единият мрачно отбелязва: 
- Хич не ми харесва тая работа! Ние си стоим тука като патици за разстрел, а Сторбък 
сигурно вече е стигнал Маунтийн и си пийва в "Разбитата каруца"! 
- Хайде бе, там е даже по-опасно от тук! Колкото и е добър Немезис, няма начин да 
ни открие... Ще падне ямата като... абе, като къпан! 


Смехът им е груб и стържещ, 

- Абе, Тото, голям си идиот! - изхилва се третият. - Но си прав, оня капан на 
пътеката няма начин да не сработи. 

Точно в този момент някакво сухо клонче изпуква под краката ти. 

- „Чух нешо! - Тото скача от мястото си с пушка в ръка. 

Мини на 291. 


259. 
Успешно сваляш третия бандит от коня му, но докато презаредиш, ХМ? 2 се е усетил 
какво става и забива куршума си в гърдите ти... 
Това е краят - при това неприятен край. Върни се на 246 и опитай да намериш по- 
добра стратегия. 


260. 


Кимваш: 

- Да, така е... Но ако участваш на наша страна, ще бъде много по-лесно да убедим 
хората да те оставят на мира! Гарантирам ти, че ще поговоря с всички от Кърли за това... И 
ако победим Сторбък, те вероятно ше се вслушат в думите ми! Осем пера, имаме нужда от 
тер..: 


Премини на 262. 


261. 
За щастие вратата към вагона зее зад гърба ти. Светкавично се мяташ вътре и 
изпразваш пистолетите си в противниците. 
Ура, успех! Точен си както винаги и двамата политат под колелата на вагона. 
Тъй като очевидно позицията ти не е от най-удобните, бързешком се прехвърляш 


напред и тръгваш през влака. 
Мини на 236. 


262. 
Решително се надигаш от мястото си: 
- Е, нямам повече време за празни приказки! Кажи ми сериозно, ще ми помогнеш ли, 
или обещаната услуга е само на думи? 
Ако имаш поне две от кодовите думи ШАПКА, ХВАНАТ и ГЛУПАК, мини на 270. В 
противен случай те очаква 115! 


263. 

Възможностите за маскировка в полеви условия не са кой знае колко - но като се 
намяташ с един сив плащ, който мъкнеш кой знае защо в дисагите, прикриваш дрехите и 
пистолетите си. Малко листа по шапката, една ярка цветна кърпа на врата и си готов - 
приличаш по-скоро на скитащ каубой, отколкото на Немезис, "нощният кошмар на 
бандитите". 

Смушкваш Вятърко и го насочваш към Пролома. 

За твое учудване, за повече от час езда между скалите, не ти се случва нищо лошо. 
Доста изнервен от това, спираш коня на изхода към долината. Пред теб се е проснал 
Маунтийн. 

Мини на 222. 


264. 
"Прицелваш" се горе-долу в средата на влака, където по твое мнение трябва да е най- 
напечено и ловко се покатерваш на платформата на един от вагоните. 
Мини на 290. 


265. 

Очевидно е, че не можете да влезете в тунела след влака, но старчето от "Хикорията" 
твърди, че знае някакъв път край реката, по който се спускате. 

Докато препускате в галоп, в далечината се чуват викове и изстрели. 

Няколко секунди по-късно тясната пътека Ви извежда малко над завоя, където в 
момента бандата на Сторбък заплашително приближава влака с бесни крясъци и стрелба, 
във въздуха. 

Е, вие пък се понасяте (също с крясъци и стрелда, но на месо) към бандитите. 

Запиши си кодова дума ТРЯСЪК и мини на 246. 


266. 

Предпазливо се движиш между дърветата - Вягърко и сам забавя ход, нервен е. Не след 
дълго изпръхтява и спира. По-щателен оглед на участъка пред теб разкрива няколко 
отчупени клончета и следи от други коне, които водят встрани от пътеката... Май беше 
прав за капана. 

Ще се опиташ ли да издебнеш бандитите в гръб (243), или ще продължиш по 
пътеката (280)? 


267. 

Влакът най-сетне спира и вече можеш да огледаш нанесените щети. Загубите в групата 
не са чак толкова сериозни - само трима от петнадесетимата са убити, а други четирима - 
по-тежко ранени. 

Мини на 283. 


268. 
Светкавично измъкваш пистолета си и го гръмваш. Хората в бара те зяпат онемели. 
Обявяваш: 
- Той получи смъртна присъда за греховете си! Запиши си кодова дума ЕЗДАЧ. 
Мини на 119. 


269. 

Тъкмо си започнал да мислиш, че тази зашита на влак е последното добро дело в 
живота ти (мунициите нещо започват да свършват, за разлика от бандитите), когато Блъди 
се надига леко: 

- „Хей, чуйте! 

Музика за ушите ти - навсякъде около влака се разнасят пронизителните бойни викове 
на индианците! 

Осем пера е сдържал думата си и пристига на помощ - съвсем навреме! 

Подкрепата на петдесетина индианеца идва твърде много на Сторбък и бандитите му. 
Последните оцелели от тях бясно пришпорват конете си и изчезват сред скалите. 


Премини на 267. 


270. 

Осем пера поклаща глава: 

- „Съжалявам, Немезис, но нямам намерение да жертвам хората си за глупости, вече 
ти казах! Приятен да е денят ти и дано се видим при по-приятни обстоятелства! - 
английският му внезапно се е оправил... Приказва дори по- добре от Франсоа, отбелязваш 
мимоходом ти. 

Е, не можеш да разчиташ на помощга на индианците и жителите на Кърли ще трябва да 
се оправят сами. 

Мини на 154, за да пристъпиш към действие според избраната стратегия. 


271. 
Двамина от хората на Сторбък се изравняват с платформата на твоя вагон и правят 
опит да се качат... Да, ама не, зашото ти си нащрек и със заредени пистолети. 
Тъкмо си ги застрелял обаче, когато вратата на предния вагон с трясък се разтваря и 
срещу теб застава грамадански мъжага с мечкоубиец в ръце, а зад него наднича още един, 
по-дребен, но все пак внушителен. 


Твоето време: 
ПИСТОЛЕТ 


ВРЕМЕ ЗА ПОДГОТОВКА - | с. (нали трябва да презаредиш) 
ПРИЦЕЛВАНЕ -0.1 с. 


ИЗСТРЕЛ - 0.1 с. 
ПРЕЗАРЕЖДАНЕ - 1 с. 


Техните времена: 


Едрият: По-дребният: 

ПУШКА ПИСТОЛЕТ 

ВРЕМЕ ЗА ГОДОГОВКА - 0с. ВРЕМЕ ЗАПОДГОТОВКА - 0с. 
ПРИЦЕЛВАНЕ - 0.5 с. ПРИЦЕЛВАНЕ- 0.3 с. 

ИЗСТРЕЛ - 0.5 с. ИЗСТРЕЛ -0.3 с. 
ПРЕЗАРЕЖДАНЕ - 2 с. ПРЕЗАРЕЖДАНЕ - 4 с. 


Решавай, как ще действаш: стреляш и отскачаш встрани - 244 мяташ се в коридора 
и стреляш - 261 приклякаш и стреляш - 297. 


272. 

Редно е да преброиш колко "свои" бандити си убил. И тъй: ако са ти останали повече 
от 8 непопълнени места (което е възможно, но доста ме учудва), всичките шестима 
бандити са от хората на Сторбък, но това вече няма значение - мини директно на 288. 

Ако имаш повече от 5 непопълнени места, пак няма значение колко бандити са на 
Сторбък - мини на 198. 

Ако непопълнените ти места са само 4 или 5 (или по- малко), мини на 247. 


273. 
Влакът с пухтене започва да спира - очевидно машинистът се е усетил, че не сте нови 
противници, а точно обратното. 
Както и си предполагал, съпротивата е доста слаба - Сторбък си има достатъчно 
проблеми вътре в самия влак. Сега е време да решиш къде ще се качиш ти самият: в 
последния вагон - мини на 229 в средата на влака - иди на 264 в пощенския вагон (отпред) 


- прехвърли се на 299. 


274. 

Свирваш на Вятърко и конят се появява след секунда. 

Тъкмо се каниш да го яхнеш, когато чуваш иззад дърветата насмешливия глас на 
Сторбък: 

- “ Май не си чак толкова внимателен, Немезис! Можех да те застрелям! 

- О-0! - отбелязваш ти също насмешливо. - Знаеш ли откога те наблюдавам? Какво 
искаш? 

- Винаги съм се чудил има ли по-бърз пистолет в страната от моя... - Сторбък излиза 
от гората. - Какво ше кажеш за един двубой? 

Е, какво можеш да кажеш - приемаш, разбира се! 

Запиши си кодова дума ВЯТЪР и мини на 124. 


275. 
Въоръженият с пушка бандит е крайно изненадан, когато внезапно се появяваш пред 
него и го гръмваш в гърдите. Той се строполява безмълвно, с което вагонът отзад може да 
се смята за разчистен. 


Обръщаш се... 
Мини на 238. 


276. 

Влакът най-сетне спира сред облак пара - за нещастие немалка част от конете се 
стряскат, което позволява на последните оцелели от бандата на Сторбък да пришпорят 
здраво животните си и да изчезнат в галоп между скалите. 

- „Е, подяволите! - възкликваш разочаровано ти. 

От пощенския вагон първо полита мъртвото тяло на един от бандитите, а след това се 
подава и ухилената физиономия на някакъв военен: 

- Хей, момчета, страхотна работа свършихте! Е-е, ама ти си Немезис, нали? 

Кимваш гордо. 

- “А това беше Сторбък, а? 

Кимваш отново. 

- „Страшно добра работа! Вече си мислех, че тъй и ще си умра, защи щавайки някакъв 
паршив сандък със злато! - Военният скача на земята и сърдечно ти стисва ръката. 

Мини на 283. 


277. 

Бавничко се промъкваш към пътеката, за да забележиш премила картинка: неколцина 
бандити (някои даже май не са от хората на Сторбък) седят по клоните на дърветата с 
готови за стрелба пушки и си мислят, че листакът ги прикрива... Точно под тях има горе- 
долу квадратен участък земя, който изглежда повече от подозрително с небрежно 
разпръснатата по него миналогодишна шума - ясно е, това е вълча яма! 

Ако ръката ти е ранена, можеш да приемеш, че е достатъчно заздравяла, за да държиш 
пистолет, така че стреляш с два едновременно. 


И тъй, твоето време: 


ПИСТОЛЕТ 

ВРЕМЕ ЗА ПОДГОТОВКА - 0с. 
ПРИЦЕЛВАНЕ - 0.1 с. 
ИЗСТРЕЛ - 0.1 с. 
ПРЕЗАРЕЖДАНЕ - 1 с. 


За бандитите: 


Първи бандит Втори бандит 

ПУШКА ПУШКА 

ВРЕМЕ ЗА ПОЦТЛОВКА - 0 с. ВРЕМЕ ЗАПОДГОТОВКА - 0с. 
ПРИЦЕЛВЛНЕ - 0.2 с. ПРИЦЕЛВАНЕ - 0.3 с. 
ИЗСТРЕЛ -02 с. ИЗСТРЕЛ -02 с. 
ПРЕЗАРЕЖДАНЕ -3 с. ПРЕЗАРЕЖДАНЕ - 4 с. 

Трети бандит Четвърти бандит 

ПУШКА ПУШКА 

ВРЕМЕ ЗА ПОДГОТОВКА - 0с. ВРЕМЕ ЗА ПОДГОТОВКА - 0с. 
ПРИЦЕЛВАНЕ - 0.4 с. ПРИЦЕЛВАНЕ - 1 с. 

ИЗСТРЕЛ - 0.3 с. ИЗСТРЕЛ -0.3 с. 
ПРЕЗАРЕЖДАНЕ - 5 с. ПРЕЗАРЕЖДАНЕ - 5 с. 

Пети бандит Шести бандит 

ПУШКА ПУШКА 

ВРЕМЕ ЗА ПОДГОТОВКА- 0с. ВРЕМЕ ЗА ПОДГОТОВКА - 0с. 
ПРИЦЕЛВАНЕ - 1 с. ПРИЦЕЛВАНЕ -2 с. 

ИЗСТРЕЛ -0.4 с. ИЗСТРЕЛ -0.5 с. 
ПРЕЗАРЕЖДАНЕ -3 с. ПРЕЗАРЕЖДАНЕ - 4 с. 


И тъй, времето тече! Премини на 290. 


278. 

Маунтийн, както многократно е споменато в тази книга, е обичайното скривалище на 
престъпниците и се намира в планините на север. Ако тръгнеш натам, мини на 192. 

Сноуфлейк е най-близкото го Кърли Крийк градче и би било привлекателно за Сторбък 
с това, че има голяма гара и през него поне веднъж дневно минава влак (невинаги в посока 
на Сноуфлейк Ривър Каньон). Ако тръгнеш натам, мини на 212. 

Ротън Роуз е в точно обратна посока по течението на реката, малко по-далеч е от 
Сноуфлейк и е спирка на дилижансите. Ако тръгнеш в тази посока, те очаква 231. 

Баджървил е старото скривалище на Сторбък - преди приблизително осем месеца два 
армейски полка са го изритали оттам и в градчето все още има военни... Но човек не знае 
накъде ще хукне притиснатият звяр, нали? Ако избереш Баджървил, иди на 248. 


279. 
Двата ти изстрела се сливат в едно и двама от бандитите падат от платформата. Третият 
почти е дръпнал спусъка, когато помиташ и него... 
С това можеш да считаш този вагон за чист. Тъй като очевидно в средата на влака 


нямаш повече работа, решително тръгваш напред Към пощенския вагон. 
Мини на 297. 


280. 
Ухилваш се презрително, слизаш от Вятърко и му поръчваш да те чака на място. След 


това предпазливо тръгваш напред, с готови за стрелба пистолети... 
Мини на 277. 


281. 

На следващата сугрин след празненството се случват две важни неша: 

Първо, Мери тържествено те помолва да се ожениш за нея. 

Второ, гражданите на Кърли ти Връчват петиция, в която настояват да останеш в града 
и да станеш шериф. 

Тъй като си свободолюбива личност, все още виждаш голямо бъдеше пред себе си, 
Кърли не ти харесва, Мери не ти е по вкуса или по някаква друга причина, която на теб 
самия ти е пределно ясна, отхвърляш и двете предложения. 

След около седмица извънредно приятна почивка потегляш отново на път - накъде ли? 
Натам, накъдето дългът те зове. 

КРАЙ 


282. 
Двата ти изстрела се сливат в един... Но за нещастие четвъртият бандит, който еи най- 
бърз стрелец, успява не само да стреля, но и да те улучи... 
Не ти остава нищо друго, освен да опиташ отново от 246. 


283. 


При все гигантската акция, убити са само осем от бандитите на Сторбък... И той самият, 
естествено, е успял да се измъкне в суматохата! 

- “По дяволите! - изсумтяваш гневно, докато разглеждаш подредените на тревата тела. 

- „Ще го хванем! Не се безпокой! - ухилва се старчето от "Хикорията". - Ама само как 
ги разпердушинихме... 

- “Или те нас! - отвръщаш на усмивката му. - Но ти искаше да кажеш, че аз ще ги 
хвана... Дявол да го вземе Сторбък, кой знае накъде е тръгнал... 

- Не са чак толкова много варианти! - меко отбелязва старчето. - Може да е хукнал 
към Маунтийн да си ближе раните, да се е запътил кьм Сноуфлейк или към Ротън Роуз... 
Малко ме съмнява, но да включим за всеки случай Баджървил. 


Запиши си номерата и буквите на убитите: 

Ло 3, 15, 19-Е,М5-Т, Юб-4, Ю7-С, МдиЖ 12-Д 

След това мини на 278, за да избереш в коя посока да тръгнеш. 

КОМЕНТАР НА ВЪРДЖ: Много е възможно да ти е останала само една буква за 
попълване (или пък поне да се досещаш кой е кодираният номер на епизод). Не мога да ти 
забраня да го изшмекеруваш, но си стигнал кажи-речи до края и най- много да прескочиш 
едно приключение... Глупаво би било да го направиш. Но, твоя си работа! 


284. 

Малко преди обяд заемате удобна позиция в каньона, точно на завоя след тунела. 
Пешерата на Сторбък се намира достатъчно далеч, за да не могат той и хората му да ви 
забележат, когато идват... 

Франсоа, собственикът на "Френска закуска" се е погрижил да приготви нещичко за 
подкрепление - чудесни кроасани с месен пълнеж плюс няколко бугилки френски коняк. 
Така че, докато чакате, отлично се подкрепяте. 

Най-сетне се появява и бандата на Сторбък. 

- “ Да ги нападнем! Да ги нападнем! - Старчето от "Хикорията" се втурва към коня си. 

Ако последваш съвета му, мини на 249. 

Ако изчакате влака да се появи, иди на 295. 


285. 


Един от бандитите все пак успява да се ориентира и стреля по теб, но за щастие 
неточно. 

Избери кой е той (пак съм щедър, нали?), пресметни времето му за изстрел и мини на 
208. 


286. 

Смушкваш Вятърко, който мигновено забива зъби в рамото на коня на втория бандит и 
нещастното животно не само кривва встрани, но и се спъва, за твой късмет. 
Междувременно изпразваш пистолетите си в другите двама бандити, които падат на 
земята. Изблъсканият ти противник се опитва да стреля в теб, но не улучва - следващият 
ти куршум обаче го сваля на място. 

Ако имаш кодова дума УФ, мини на 256. Ако нямаш такава, те очаква 224. 


287. 

Приклякваш и трескаво се опитваш да презаредиш. 

Кур шумът на онзи с мечкоубиеца профучава над главата ти, но дали защото другият 
тип се е целил зле или пък има достатъчно акъл, неговият изстрел те блъсва в гърдите и ти 
падаш от платформата, за да посрещнеш една ужасна смърт под колелата на влака. 

Върни се на 257 и опитай пак, става ли? 


288. 
Прекосяваш гората без абсолютно никакви приключения. Следва още една напълно 
спокойна нощувка. 
Мини на 1989. 


289. 

Докато се катериш по платформата на последния пътнически вагон, един от бандитите 
избира точно този момент да излезе от коридора... Вместо изстрел, тук ти помага една 
здрава хватка за глезена, която за нула време смъква нещастника под колелата на.влака. 

След това се провикваш: 

- Хей, не стреляй, аз съм, Немезис! - И се хвърляш през вратата на пощенския вагон 
секунда преди някакъв бандит да стреля по тед. 

Мини на 300. 


290. 

Двама от хората на Сторбък се появяват на платформата на твоя вагон, но ти сръчно ги 
сваляш два изстрела. 

В този момент чуваш тежко трополене по коридора зад себе си... а същевременно 
вратата на предния вагон отново се отваря и оттам се подават двама брадясали типа с 
оръжия в ръце. 

Решавай: обръщаш се и хлътваш в коридора, за да посрещнеш нападателите оттам 
(275), или първо стреляш по двамата отсреща (253)? 


291. 
Твоите времена: 


ПИСТОЛЕТ 
ВРЕМЕ ЗА ПОДГОТОВКА - 0с. 
ПРИЦЕЛВАНЕ - 0.1 с. 
ИЗСТРЕЛ - 0.1 с. 
ПРЕЗАРЕЖДАНЕ - 1 с. 


За бандитите: 

Първи бандит 

ПУШКА 

ВРЕМЕ ЗА ПОДГОТОВКА - 0 с. (държи яв ръка) 
ПРИЦЕЛВАНЕ - 0.2 с. 

ИЗСТРЕЛ - 0.2 с. 

ПРЕЗАРЕЖДАНЕ -3 с. 


Втори бандит 

ПИСТОЛЕТ 

ВРЕМЕ ЗА ПОДГОТОВКА - 1 с. 
ПРИЦЕЛВАНЕ - 0.2 с. 
ИЗСТРЕЛ - 0.1 с. 
ПРЕЗАРЕЖДАНЕ -2 с. 


Трети бандит 

ПИСТОЛЕТ 

ВРЕМЕ ЗА ПОДГОТОВКА - 2 с. 

ПРИЦЕЛВАНЕ - 0.5 с. 

ИЗСТРЕЛ - 0.1 с. 

ПРЕЗАРЕЖДАНЕ -3 с. 

Ако едната ти ръка е ранена, можеш да приемеш, че е достатъчно заздравяла, за да 
стреляш и с нея. 

И тъй, избери си цели: първия и втория (159), първия и третия (191) или втория и 
третия (204). 


292. 
Двамата бандити падат на земята. За нещастие междувременно проехтяват два изстрела 


- други двама от бандитите са се усетили какво става. 
Мини на 169. 


293. 

Двата ти изстрела се сливат в едно и двамата противници падат на земята. Можеш 
да стреляш веднага отново, но само по бандит 2 (259) или по двойката трети и пети 
(251), или да се опиташ да изблъскаш бандит две встрани, като по този начин нарушиш 
прицела му, докато изпразваш пистолета си в третия й петия бандит (286). 


294. 
Продължаваш напред по пътеката с учудващо безгрижие. 
Няколко минуги по-късно неточен изстрел от едно съседно дърво разбива рамото ти, а 
секунда след това Вятърко хлътва с една дълбока яма, в която си счупва врата... Ти също. 
За всеки случай бандитите изпразват пистолетите си в тялото ти - не, че мърдаш, ама... 


Това е краят. Неприятен финал, нали? Върни се на 221 и разсъждавай малко по-умно! 


295. 


В последната секунда успяваш да хванеш старчето за дрехата и да го дръпнеш: 

- „ Приятелю, не се дръж като идиот! Ако сега се издадем, нямаме никакви шансове! 

Той се съпротивлява известно време, но после се примирява с положението. Така че 
залягате паки... Не след дълго влакът се показва в началото на завоя. Групата на Сторбък с 
бесни викове и стрелба във въздуха се хвърля към локомотива. 

- „Сега! - изкрещяваш ти и се мяташ на гърба на Вятърко. 

Също с бесни викове и стрелба (само че не във въздуха) отрядът ви се понася към 
бандата. 

Запиши си кодова дума ТРЯСЪК и мини на 246. 


296. 
Кимваш бавно и достолепно: 
- “ Дойдох да те предизвикам на двубой! 
Лека усмивка плъзва по лицето му и той бавно се изправя: 
- “Изцяло съм на твое разположение! 
Запиши си кодовите думи ПЛАНИНА и НЕМЕЗИС. 
След това мини на 124. 


297. 

Повечето от хората ти са заели позиции из предните вагони - съвсем правилно, между 
другото - и само един-двама от тях имат нужда от помощ На платформата между 
последния пътнически вагон и пощенския съзираш един брадат тип, който се опитва да 
проникне при златото и му. виждаш сметката. След това се провикваш: 

- Хей, не стреляй, аз съм, Немезис! - И се хвърляш през вратата на пощенския вагон 


секунда преди друг някакъв бандит да стреля по теб. 
Мини на 300. 


298. 

Тъкмо когато битката е пред приключване, откъм тунела се задава влакът, който бавно 
и тържествено навлиза в завоя. 

Настъпва кратка суматоха, която за нещастие позволява на последните оцелели 
бандити да се измъкнат. Но за сметка на това нападението все пак е предотвратено, нали? 

Влакът спира до групата ви и от пощенския вагон се показва някакъв военен: 

- Хей, какво е ставало тук? 

- Нищо особено! - заявяваш с горда усмивка. - Просто поотупахме бандата на 


Сторбък, който се канеше да ви разпердушини влакчето! 
Мини на 283. 


299. 
Първият ти изстрел сваля две "птички" от дърветата. Горе по клоните настава пълен 
хаос. 
Избери кого си убил (колко съм щедър!) и ако първият или третият бандит са още 
живи, мини на 285, а ако си ги убил - на 208. 


300. 

Правилно си избрал позицията си отпред, при златото: тук е, ако може да се каже така, 
най-напечено. 

Заедно с тримата военни сте залегнали зад няколко чувала писма и успявате да 
ликвидирате цели петима бандити, които напират да влязат във вагона, но дори за добри 
стрелци като вас започва да става напечено... Някой също така блъска от задната страна, 
откъм платформата с въглища, и ако се съди по звуците, скоро ще разбие вратата... С една 
дума, сега е моментът да се случи някое полезно чудо. 

Ако имаш кодовата дума УФ (независимо дали имаш ВОЙНИЦИ), мини на 269. Ако я 
нямаш, но имаш поне ВОЙНИЦИ, иди на 227. 

В противен случай те очаква 210. 


ВЪРДЖИЛ ДРИЙМЪНД 
ЛЕНИ, ЛИЧНО: ВИЗИТНА КАРТИЧКА 


Й тъй, голямата тайна над самоличността на Върдж падна: ТОЙ Е ЖЕНА-А! 

Огромно благодаря на всички, които приеха с леко сърце този факг и набързо ме 
обявиха за "първата дама в книгите-игри" и други такива хубави работи. Искрените ми 
съжаления за онези, които така и няма да се примирят със самоличността на Върдж и 
смятат, че жените нямат място в книгите-игри или където и да е другаде. Абе, хора, 
двадесети век сме, не сте ли чували за феминизъм... И защо трябва да ви гъбарка полът, 
когато е важно дали играта е хубаво написана или не? Впрочем, това последното, вече 
трябва да го решават читателите - въпросът не е дали на мен ми харесва какво съм 
сътворила, а дали на теб ти харесва да го играеш! И тъй, на ония, на които не им допадам, 
защото съм от другия пол - идете пийте една студена вода и ми се махнете от главата, ако 
обичате! За всички останали: 

Логично, след като ужасната тайна се разкри, блъвна поток писма от читатели, които 
искат да научат нещо повече за Върдж такъв, какъвто е. Пепи Станимиров бе достатъчно 
любезен да ми отдели място в книгата и ето, получаваш една сравнително кратка и 
достатъчно подробна биографична справка за живота и творчеството на Елена Павлова." 

И тъй, родена съм на прословутата дата 7 септември (прословута, защото е рожденият 
ден на Тодор Живков) и на косъм съм избегнала кръщаването си със звучното име Тодорка, 


за което искрено благодаря на родителите си. Родена съм във Варна и съм прекарала там 
целия си живот - едва миналата година си купих къща на село и се преместих да живея там. 
Това, последното, го направих заради кучетата си - с гордост мога да кажа, че притежавам 
развъдник "Есеница" и той е един от 10-те най-добри в България. 

Студентка съм втори курс във Варненския свободен университет, но прекъснах 
следването си през 95-та с твърдото намерение да пробия в литературата... май съм на път 
да осъществя желанието си, ще видим. 

Лично аз смятам себе си за писател-фантаст и продължавам да се надявам, че все някой 
ден ше се намери издател който да купи фантастичните ми разкази (имам към два-три 
сборника завършени неща, между които както научна и психологическа фантастика, така и 
фентъзи, аи разкази на ужаса). Разбира се, имам и поне 1000 незавър шени произведения... 
Смятам се за плодовит, но доста непостоянен във вниманието си автор - за разлика от 
някои, които разчитат на първоначално подготвените и сериозно разработвани сюжети, аз 
чакам да ме сполети вдъхновението и винаги се оставям историята да ме води... 

Тук май е съществено да отбележа, че поддържам мнението на Майндкрайм, че между 
понятията „писател“ и „автор на книги-игри“ има тънка граница, която обаче трябва да се 
взима предвид винаги. Книгата-игра не е „нормална“ литература, тя има съвсем други 
правила на изработка и писане... Но за това - някой друг път. 

Та, като писател-фантаст имам четири награди от конкурса за фантастични разкази в 
Козлодуй (който, за съжаление, умря) и пет публикации на разкази... С „Драконите на 
Кавано" в МЕГА стават шест. 

Като автор на книги игри започнах пътя си в "Плеяда" под псевдонима Кристофър 
Макдоуел - там съм издала „Ледено безмълвие“ и „Окото на бога“. Когато Пепи 
Станимиров се "отцепи" и създаде "Мега", реши да ме вземе със себе си - и стигнахме до 
мъдрото решение, че е необходим друг псевдоним. Доста време си блъскахме главите 
какъв да бъде той, когато на Пепи внезапно му хрумна именцето „Върджил Дриймър". 
Понякога си мисля, че той си пада малко нещо ясновидец или телепат, знам ли и аз... 
Работата е там, че Върджил е името на един върколак от моя разказ "Кристалната земя", 
който много си харесвам - а Пепи никога не го е чел. Следващата точка беше презимето - 
предложението Дриймър (Мечтател) беше единодушно одобрено. Ако правилно си 
спомням, Любо Николов бе този, който го "ремонтира" на Дриймънд, за да бъде по- 
загадъчно... Като Върдж досега имам издадени: 

„Водопадът на дъгата“, "Ринглас-мечоносецъг" (серия разкази в МЕГАИГРА), "Лейн и 
Брайт - орбитални имоти", "Немезис" и стратегическата игра "Карамда!". Когато пиша тези 
редове, за печат е готова другата ми стратегическа игра - „Мъртви звезди“ и пристъпвам 
към създаването на "Водопадът на дъгата - 2". 

Дотук с творческото представяне. Малко и за личните ми вкусове... С едно малко 
допълнение: малцина са хората, които твърдо могат да кажат, че цял живот са харесвали и 
са мразили едно и също нещо (имам предвид книги, филми и такива работи). Животът се 
развива, появяват се нови - по-добри и по-лоши произведения, хора... Онзи, който довчера 
е бил жесток почитател на "Металика", днес слуша само "Ноу дауг" примерно, а за друг 


някой, за когото най-велик автор е била Агата Кристи, угре най-велик ще е Реймънд 
Чандлър... Обстоятелствата се променят. Ето защо, приеми всичко писано по-долу за 
временно. 

Любимата ми порода кучета са кавказките овчарки. В момента имам три такива, но 
най-обичананата ми, Гаяне, почина през февруари 96-та: мир на праха й. 

Точно в момента кучето, кьм което най-много съм привързана, „Гара от Бероня“ - 
немска овчарка, шампионка на България... Но, разбира се, обичам си всичките 12 кучета - 
просто Тара ценя най-много... засега. 

Породата кучета, кояго мразя: шар-пей. Приличат ми на прасета. Нищо лично спрямо 
характера им, просто не ми харесват, това е. 

В музикалните си предпочитания се придържам към девиза: "Чуй една песен два пъти и 
тя ще ти хареса!, така че слушам общовзето, всичко - от рап до метъл и алтернатив. Но 
съм твърда привърженичка на групата "Куин". Техните песни мога да слушам от сугрин до 
вечер в продължение на месеци, без да ми омръзне. Като цялостен стил май най-много 
харесвам кънтри, независимо кой го изпълнява. 

Изпълнители, които мразя: Лили Иванова и Дони и Момчил. Като чуя песните им, 
изключвам радиото. Лазят ми по нервите. 

Любими филми: безспорно, фантастичните. Гледам всичко - харесвам комедии, 
екшъни, ужаси... Но фантастиката е на първо място. Ако трябва да посоча едно заглавие, 
това ще бъде "Щастливи заедно" с Хелън Слейтър и Патрик Демпси... Само дето той не е 
фантастика. 

Филми, които мразя: само един. "Бразилия". Не си падам много и по "Батман" в 
различните му серии. 

Любими книги и автори: чета всичко, харесвам криминалета - Рекс Стауг, 
хумористични - Удхаус... Но, разбира се, фантастиката е безспорният лидер в класацията. 
Имам над 2000 тома фантастика и все още ми се разгуптява сърцето, когато видя нова 
книга. 

Безспорно за любим автор ще посоча Ан Маккафри - нейната серия "Ездачите на Перн" 
е просто невероятна. Много харесвам също "Звездна вълна се надига" на Дейвид Брин. 
Друг любим автор ми е Хайнлайн - особено "Врата към лятото". Харесвам също Стивън 
Кинг и Дийн Кунц... И, о, Господи, много са! Но ако трябва да посоча едно конкретно 
заглавие за любима книга, това ше бъде "Съпруг под наем" на Елиз Тайтъл (издание на 
"Арлекин") - естествено, не е фантастика. 

Книги, които мразя: любовните романи. Онзи горепосоченият е изключение... освен 
това нее любовен, а хумористичен. 

Любими книги-игри и автори: безспорно си падам по по-литературно-лирично- 
изтънчените неща. И така, харесвам Майкъл Майндкрайм (особено "Пробивът" и 
"Съкрови щето на дракона"). Харесвам и Колин Уолъмдъри... особено хумористичните му 
неща. Не мога да кажа дали харесвам Джордж М..Джордж или не, просто защото засега 
имам само две-три негови книги и те не са в предпочитания от мен стил. Но най-вече ми 
харесва Робърт Блонд, чиито "Приказки от 1001 кули" и особено "Пустинен огън" 


буквално са се превърнали на парцали от преиграване. И, хей, то май не останаха други 
свестни автори? 

И един съвсем-съвсем отделен въпрос: кои собствени произведения харесвам най- 
много? От областта на фантастиката, това са разказите ми "Братя в долината" и 
„Магазинът в Белвю“, също и "Антропо". От книгите-игри засега е "Окото на бога". 

Това е - противоречиво или не - краткото представяне на Елена Павлова. Лично. Честна 
дума, такава съм си! 


ЩО Е ТО 
СТРАТЕГИЧЕСКА 
КНИГА-ИГРА 


и има ли 
ПОЧВА У НАС? 


Може би вече знаеш какво представляват стратегическите игри... Дори и тогава, 
надявам се, този увод би могъл да те заинтересува. 

"Стратегическите" са съвсем нов тип книги-игри. Представляват нещо като 
кръстоска между настолна игра, ролева и "нормална" книга-игра, с привкус от 
компютърните игри. Играе се по карта, с фигурки и зарче, има обширни правила, но и 
игрови епизоди... И, предполагам, с всяка нова книга "стратегическите" все повече ще се 
доближават до компютърните продукти. 

Работата е там, че "стратегическите" са новородени - титлата създател на жанра 
с чест носи Джордж М. Джордж, а досега на пазара са се появили само две 
"стратегически"... ще е третата. Правилата, обемът, начинът на изработка, всичко се 
измисля сега, в движение, по време на писане... 

Никога не съм предполагал, че ще взема лично участие в създаването на нов жанр и, 
признавам, това силно ме вълнува. "Стратегическите" дават невероятно богати 
възможности както за автора, така и за играча. Единственият начин да се изгради 
стабилен жанр обаче е ТИ да драснеш няколко реда до издателството и да ни кажеш 
какво ти е харесало и какво не ти харесва в "стратегическите", какво да махнем, какво 
още може да се добави... и какви теми желаеш да бъдат разработвани, разбира се. Пиши 
ни, ако искаш да получаваш игри по твой вкус! 
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